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1. INTRODUCCION 
 
El desarrollo de software es un proceso que generalmente involucra confusión 
y conjeturas entre los integrantes del equipo. Los cambios  prematuros, la 
adición de nuevos requerimientos por parte del cliente o simplemente la 
solución de una falla en el aplicativo son ítems que se reflejan en el desgate del 
equipo, lo cual puede a conducir a nuevos fallos del mismo. 
El Testing (prueba) de software tiene como objetivo minimizar el impacto de 
estos fallos en la funcionalidad del aplicativo y maximizar el porcentaje de 
obtención  de los resultados esperados de la misma. 
 
Este documento describe los nuevos requisitos del aplicativo MANTEST de tal 
forma que sea posible aplicar los cambios a la metodología de administración 
de pruebas funcionales llamada: "Metodología MANTEST”  de manera eﬁciente 
y eﬁcaz, con el fin de agilizar la documentación, la comunicación entre los 
integrantes del equipo de trabajo y clientes, además de proporcionar 
confidencialidad en el manejo de la información. 
El sistema es un aplicativo para el grupo de investigación GRANDE que busca 
gestionar toda la documentación asociada a las pruebas durante cada una de 
las fases definidas en la metodología MANTEST. 
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2. GLOSARIO 
 
 
A medida que se desarrolla este proyecto, se ha evidenciado el uso de ciertos 
términos que vale la pena definir, así evitar discrepancias en la interpretación 
que se quiere modelar. Para ello se han definido, los términos clave de esta 
investigación: 
 
Requerimiento: según el estándar IEEE define un requerimiento como:1 
 
●  (1) Una condición o necesidad de un usuario para resolver un problema 
o alcanzar un objetivo.  
  
●  (2) Una condición o capacidad que debe estar presente en un sistema o 
componentes de sistema para satisfacer un contrato, estándar, 
especificación u otro documento formal.  
  
●  (3) Una representación documentada de una condición o capacidad 
documentada como las descritas en (1) y (2).  
 
Requerimientos funcionales: Los requerimientos funcionales son 
aseveraciones de los servicios que el sistema debe proveer, como el sistema 
debe reaccionar a entradas particulares y como el sistema debe comportarse 
bajo situaciones particulares. En algunos casos los requerimientos funcionales 
deben describir de manera explícita, lo que el sistema no debe hacer.2 
 
Requerimientos no funcionales: Estos requerimientos son restricciones 
sobre los servicios y funcionalidades ofrecidos por el sistema. Estos incluyen 
restricciones en el tiempo que se debe demorar un proceso, restricciones sobre 
el proceso de desarrollo y estándares. Los requerimientos no funcionales 
aplican usualmente sobre el sistema como un todo. Estos normalmente no 
aplican a características o servicios particulares del sistema.3 
 
Trazabilidad: La trazabilidad en la Ingeniería de Software es una práctica de 
control que ayuda a obtener el producto en el dominio de la solución lo más 
exacto y fiable posible a las necesidades expresadas por el cliente en el 
dominio del problema. La trazabilidad está condicionada por los cambios y las 
validaciones que los participantes del proyecto hagan al sistema durante el 
proceso de desarrollo. Según el estándar IEEE 830-1998, la trazabilidad es la 
                                                             
1
 http://www.javeriana.edu.co/biblos/tesis/ingenieria/Tesis189.pdf(Consultado el 8 de mayo del 2014) 
2
 http://www.javeriana.edu.co/biblos/tesis/ingenieria/Tesis189.pdf(Consultado el 8 de mayo del 2014) 
3
 http://www.javeriana.edu.co/biblos/tesis/ingenieria/Tesis189.pdf(Consultado el 8 de mayo del 2014) 
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habilidad para seguir la vida de un requerimiento en ambos sentidos, hacia sus 
orígenes o hacia su implementación a través de las especificaciones generadas 
durante el proceso de desarrollo. Es un factor de calidad.4 
 
Pruebas de funcionalidad: Se reﬁere a comprobar que el aplicativo cumpla 
con los requisitos funcionales de usuario, es decir, asegura que las actividades 
del sistema son apropiadas de acuerdo con los requisitos funcionales, 
incluyendo la navegación, entrada de datos, procesamiento y obtención de 
resultados. Incluyen pruebas de funcionamiento y pruebas de regresión. 
Plan de pruebas: Un plan de pruebas permite especificar lo que desea probar 
y cómo ejecutar dichas pruebas. Un plan de pruebas se puede aplicar a una 
iteración concreta de su proyecto. Puede tener solo un conjunto de pruebas 
predeterminado para sus casos de prueba o puede crear una jerarquía de 
conjuntos de pruebas. 5 
Bug: Un error de software, comúnmente conocido como bug, es un error o fallo 
en un programa de computador o sistema de software que desencadena un 
resultado indeseado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
4
 http://www.frre.utn.edu.ar/iijcyt/clean/files/get/item/2190(Consultado 8 mayo del 2014) 
5 https://msdn.microsoft.com/es-es/library/vstudio/dd286583%28v=vs.110%29.aspx (Consultado 15 Febrero del 2015) 
10 
 
3. PROBLEMA DE INVESTIGACION 
 
El proceso de construcción de software como cualquier otro proceso no está 
exento de errores; errores que generalmente son encontrados cuando el 
software está en uso, trayendo como consecuencias incrementos en los costos 
a la hora de reparar el daño6, la insatisfacción del cliente, la prolongación del 
tiempo de entrega del producto, entre otros malestares. 
 
Las pruebas aparecen en el ciclo de vida del software para solucionar los 
inconvenientes mencionados y se realizan antes, durante y después del 
desarrollo del sistema7. Según Peter Farrell-Vinay el desarrollo de software 
tiene cinco etapas que conforman su ciclo de vida: Requerimientos, Diseño, 
Codificación, Sistema de Pruebas e Instalación y Corte. Las pruebas, como ya 
se mencionó, se realizan en cada etapa del ciclo; por lo tanto, si los errores son 
encontrados en etapas como Requerimientos o Diseño, se hacen fáciles de 
corregir y el costo es menor. Mientras que si los errores se encuentran en 
etapas como Codificación o Instalación y Corte, toman más tiempo corregirlos, 
además se deben disponer de más recursos y hacer re-procesos8, que en total 
cuesta mucho más. 
 
Las pruebas realizadas a un sistema de software en construcción, son múltiples 
y cada una de ellas genera informes, que son utilizados para conocer el 
progreso del desarrollo del software y que son de gran interés tanto para el 
cliente como para el equipo que lo desarrolla9. Por lo tanto debe de existir 
fluidez y facilidad de comunicación entre el cliente y el equipo que desarrolla, 
aspectos que se pueden garantizar por medio de un estándar en la 
documentación. 
 
La construcción de un producto de software lleva intrínseco el cambio 
constante en los requerimientos10, cambios que pueden aparecer en cualquier 
momento del ciclo de vida, y a medida que se avanza en este, se hacen más 
difíciles de gestionar, más aún cuando el sistema en construcción está formado 
por varios módulos, que son desarrollados en paralelo entre diferentes grupos 
de trabajo. Por lo tanto sin una buena comunicación entre el equipo de trabajo 
                                                             
6 Jing Gao, Yuqing Lan, Maozhong Jin. A Model of Third-party Integration Testing Process for Foundation Software 
Platform 
7  Tanja E.J. Vos, Paolo Tonella, Joachim Wegener, Mark Harman, Wishnu Prasetya, Elisa Puoskari, Yarden 
Nir..Buchbinder, Future Internet Testing with FITTEST. 
8 Gul Calikli, Ayse Bener. Empirical Analyses of the Factors Affecting Confirmation Bias and the Effects of Confirmation 
Bias on Software Developer/Tester Performance. 
9  Qian Qi, Yinhui Chen, Feng Qi, Xuesong Qiu.Workflow-Based Process Management of Network Management 
Testing. 
10 Peter Farrell-Vinary. Manage Software Testing. Auerbach Publications. 
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y el cliente es muy probable confundir, olvidar y repetir requerimientos, que 
duplican el trabajo, hace más difícil encontrar errores y producen 
inconsistencias en los componentes que poco a poco desfasan el cronograma 
de trabajo al punto de agotar el tiempo.  
TSOFT, una empresa especializada en brindar soluciones integrales para la 
optimización de las inversiones en tecnología, afirma que “el 75% de las 
organizaciones gasta un tercio de sus recursos destinados a desarrollo e 
implementación a causa de su inmadurez en la definición de requerimientos. 
Esto quiere decir que los requerimientos mal definidos impactan negativamente 
en el desarrollo, rendimiento y soporte de las aplicaciones de negocio”11. 
 
¿Se podrá diseñar e implementar mejoras a la plataforma para la gestión de 
pruebas funcionales de proyectos de software - MANTEST? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
11
 http://www.tsoftlatam.com/noticias/gestion-de-requerimientos-garantia-de-exito-en-los-proyectos-ti/ (consultado 13 abril del 
2014). 
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4. JUSTIFICACIÓN 
 
 
Cuando se pretende formar un Laboratorio de Pruebas de Software cuya 
misión sea descubrir errores oportunamente en diversos proyectos, se 
considera fundamental administrar de manera eficiente y eficaz las pruebas de 
cada producto, debido a que el volumen de pruebas por realizar es alto, los 
tipos de software a probar son diversos y la confidencialidad de la información 
es un factor crítico. 
 
El Administrador de Pruebas Funcionales de Software “MANTEST” busca 
garantizar la seguridad de la información de cada producto, apoyar la 
organización y estructura del Laboratorio de Pruebas de Software, facilitar la 
comunicación entre el equipo del laboratorio y los equipos de cada producto, 
disminuir el tiempo y la complejidad de la gestión de pruebas, de tal modo que 
se entreguen resultados satisfactorios a quienes se vinculen al Laboratorio de 
Pruebas de Software. 
 
El desarrollo de una herramienta tecnológica que garantice una adecuada 
gestión de pruebas permite a los stakeholders comunicarse con un mismo 
lenguaje, y trae consigo los siguientes beneficios: 
 
 Las pruebas determinan que va quedando listo en el transcurso del 
proyecto, así que facilita el seguimiento al estado de cada proyecto 
respecto a: porcentaje de avance, desfase, fecha estimada de 
terminación, actividades realizadas, actividades por realizar, etc. 
 
 Uso eficiente del recurso tiempo de cada proyecto, puesto que se 
estarán hablando en términos estándar. 
 
 Documentación homogénea en cuanto contenido y estructura, para 
manejar el mismo lenguaje entre los actores del desarrollo. 
 
 Facilita y controla la gestión de cambios de alto y bajo impacto en cada 
proyecto, para que sean tenidos en cuenta y se adapten correctamente 
al cronograma y al presupuesto. 
 
 Contribuye en la oportuna detección y corrección de errores, que se 
traduce en menor costo y mayor utilidad. 
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 Permite satisfacer de forma precisa las necesidades del cliente, lo que 
genera confianza y refleja una buena imagen en las organizaciones 
generando así la posibilidad de ampliar el mercado. 
 
 Colabora al cumplimiento del cronograma, haciendo que las 
probabilidades de tener desfases en el cumplimiento sean mínimas o 
nulas. 
 
 Facilita la implementación de procesos de aseguramiento de calidad en 
los equipos desarrolladores de software en la región a través del 
Laboratorio de Pruebas. 
 
El grupo de investigación GRANDE ha propuesto un conjunto de mejoras que 
permitirán a MANTEST una gestión más fluida y eficiente de las pruebas 
funcionales de software, esto con el fin de llevar un control más riguroso sobre 
el proceso de desarrollo de software, disminuyendo la probabilidad de 
manifestación de  errores y malestares que puedan afectar el cronograma de 
desarrollo. 
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5. OBJETIVOS 
 
 
5.1 OBJETIVO GENERAL 
 
 Diseñar e implementar mejoras a la plataforma para la gestión de 
pruebas de proyectos de software - MANTEST. 
 
 
5.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Análisis y especificación de requerimientos del módulo gestionar 
proyecto, plan de pruebas, casos de prueba, gestionar bugtracker. 
 
 Diseño  del módulo gestionar proyecto, plan de pruebas, casos de 
prueba, gestionar bugtracker. 
 
 Implementación del módulo gestionar proyecto, plan de pruebas, casos 
de prueba, gestionar bugtracker.  
 
 Pruebas del módulo gestionar proyecto, plan de pruebas, casos de 
prueba, gestionar bugtracker. 
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6. MARCO REFERENCIAL 
 
 
6.1 MARCO TEÓRICO 
 
Las pruebas funcionales de software se aplican como una etapa más del 
proceso de desarrollo de software, su objetivo es asegurar que el software 
cumpla con las especificaciones requeridas y eliminar los posibles defectos que 
este pudiera tener. 
 
Aunque las pruebas de software son consideradas una etapa dentro del ciclo 
de vida del software, estas deben acompañar el proceso de principio a fin, 
permitiendo encontrar fallas en el sistema de forma temprana, como se indica 
en la definición del concepto Early Software Testing, que se refiere a planificar 
y realizar pruebas en todas las etapas del ciclo de vida del software, de tal 
forma que los errores sean detectados y corregidos lo más temprano posible 
dentro del ciclo, con el fin de: reducir los sobre-costos en el presupuesto, 
reducir los sobreesfuerzos en el equipo de trabajo y mejorar la calidad en el 
producto final. A continuación se muestra la curva de identificación de defectos 
cuando: no se hacen pruebas, se realizan pruebas internas y se utiliza Early 
Testing. 
 
 
Ilustración 1. Identificación de defectos en el ciclo de vida del software (tomada de las 
memorias del diplomado en Aseguramiento de la Calidad del Software) 
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La metodología MANTEST tiene como objetivo gestionar la documentación 
generada por el proceso de pruebas dentro del desarrollo de software en un 
proyecto, de manera que es preciso integrar los aspectos operativos, como lo 
son la construcción y ejecución de los casos de prueba, con los aspectos 
administrativos, como lo es el manejo de la documentación que se genera en el 
proceso; por tal motivo se eligió como documentos guía el estándar IEEE 829 
que define la documentación de pruebas y se resalta el documento plan de 
pruebas; y la guía PMBOK Edición 4, que contiene los fundamentos para la 
dirección de proyectos. 
 
El estándar IEEE 829-2008 en el numeral 8, explica el MTP (Master Test Plan), 
como allí se dice, es un documento que se realiza con el propósito de tener el 
mayor control posible sobre las pruebas que se realizan en uno o varios 
proyectos, con el fin de establecer objetivos, dividir el trabajo, distribuir recursos 
y tiempo entre los integrantes de manera eficiente, identificar los riesgos 
enfocar adecuadamente los esfuerzos, entre otros. 
 
Se refiere a planificar y realizar pruebas en todas las etapas del ciclo de vida 
del software, de tal forma que los errores sean detectados y corregidos lo más 
temprano posible dentro del ciclo, con el fin de: reducir los sobre-costos en el 
presupuesto, reducir los sobreesfuerzos en el equipo de trabajo y mejorar la 
calidad en el producto final. A continuación se muestra la curva de 
identificación de defectos cuando: no se hacen pruebas, se realizan pruebas 
internas y se utiliza Early Testing. 
 
 Actualmente la industria del desarrollo de software, ya sea dentro del entorno 
de aplicaciones  escritorio o aplicaciones dirigidas a la  web, se está 
presentando un comportamiento  donde no es suficiente con terminar un 
proyecto, sino que se hace indispensable que sus defectos tengan una 
tendencia de cero.  
Inicialmente dentro de la primera fase de la  plataforma MANTEST desarrollada 
bajo el lenguaje python con el framework Django (véase numerales 6.1.1 y 
6.1.2),  se destacó la necesidad de implementar nuevas funcionalidades y 
mejoras a los defectos (bugs) presentados en este, los cuales a continuación 
se detallaran y se explicaran como fueron solucionados. 
 
BUG O MEJORA IMPLEMENTACION DESCRIPCION 
La plataforma no 
contaba con una 
restricción para la 
creación de nuevos 
registros. Por lo cual 
producía errores de 
llaves duplicadas en la 
base de datos. 
Se creó dos 
delimitadores en los 
campos cedula y correo 
electrónico. 
Para evitar la 
duplicación de datos 
dentro de la base de 
datos, se tomó como 
parámetros principales 
la cedula y el correo de 
los usuarios que se 
registraban en la 
plataforma. Donde se 
hace una comparación 
de estos campos con los 
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ya almacenados en la 
base de datos, y si se 
presenta el caso de ya 
estar registrado el nuevo 
usuario le lanzara un 
mensaje de advertencia 
en donde deberá 
cambiar estos 
parámetros para poder 
registrarse.  
La plataforma no 
mostraba mensaje de 
creación de cuentas 
completada con éxito.  
Se implementó un 
sistema de mensaje por 
correo electrónico. 
Para mostrar a los 
nuevos usuarios que la 
operación en la creación 
de cuentas en la 
plataforma fue exitosa, 
se hizo una función que 
tome como parámetros 
el correo y la cedula del 
usuario y se le envié un 
mensaje de creación de 
cuenta y de bienvenida 
al servicio de la 
plataforma en su correo 
electrónico. 
En la creación de un 
nuevo proyecto solo se 
tenía en cuenta el 
nombre de un proyecto. 
Lo cual expresaba 
ambigüedad en los 
proyectos que 
necesariamente llevasen 
un mismo nombre. 
Se añadieron nuevos 
campos para detallar los 
proyectos que se inicien 
en la plataforma. 
Para detallar y evitar 
ambigüedades entre los 
diferentes proyectos que 
se presenten en la 
plataforma se agregó un 
campo “código” y un 
campo “empresa” que 
son tomados en el 
formulario y se 
almacenan en la misma 
tabla de la base de 
datos donde se guarda 
toda la información 
referente a los 
proyectos. 
En la creación de un 
nuevo requerimiento se 
generaba un id, el cual 
era el mismo id con el 
que se indexaba en la 
base de datos.  
Se cambió el campo id 
por un campo llamado 
“código” 
Se hizo un cambio 
referente a la 
generación de códigos 
de la plataforma, donde 
inicialmente solo tomaba 
el id de la base de 
datos, se creó una 
función que permita la   
concatenación de este id 
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con el código del 
proyecto y un acrónico  
RF (Requerimiento 
Funcional), permitiendo 
así códigos detallados 
de los requerimientos.  
La plataforma no 
contaba con una 
funcionalidad que le 
permitiera a los 
integrantes de un 
proyecto saber cuándo 
se ha actualizado o 
creado un plan de 
pruebas. 
Se creó un mecanismo 
de mensajes por correo 
electrónico. 
Se creó una función que 
permita tomar todos los 
correos electrónicos de 
los usuarios asociados a 
un  proyecto y enviarles 
un correo electrónico 
especificándoles cuando 
el plan de pruebas 
referente a su proyecto 
fue creado o 
actualizado, justo 
después de que el 
coordinador guarda el 
formulario. 
En la creación de un 
nuevo caso de prueba 
se generaba un id, el 
cual era el mismo id con 
el que se indexaba en la 
base de datos. 
Se cambió el campo id 
por un campo llamado 
“código” 
Se hizo un cambio 
referente a la 
generación de códigos 
de la plataforma, donde 
inicialmente solo tomaba 
el id de la base de 
datos, se creó una 
función que permita la   
concatenación de este id 
con el código del 
proyecto y un acrónico  
CP (Caso de Prueba), 
permitiendo así códigos 
detallados de los casos 
de prueba 
La plataforma no 
contaba con una 
funcionalidad que le 
permitiera a los 
integrantes de un 
proyecto saber cuándo 
se ha creado un nuevo 
caso de prueba. 
Se creó un mecanismo 
de mensajes por correo 
electrónico. 
Se creó una función que 
permita tomar todos los 
correos electrónicos de 
los usuarios asociados a 
un  proyecto y enviarles 
un correo electrónico 
con asunto “Nuevo caso 
de prueba”, 
especificándoles cuando  
un caso de prueba haya 
sido creado, justo 
después de que el 
diseñador guarda el 
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formulario además con 
la advertencia “ tiene 5 
días hábiles para 
revisarlos, si tiene 
alguna inquietud 
comuníquese con el 
diseñador” 
En la creación de un 
nuevo Bug se generaba 
un id, el cual era el 
mismo id con el que se 
indexaba en la base de 
datos. 
Se cambió el campo id 
por un campo llamado 
“código” 
Se hizo un cambio 
referente a la 
generación de códigos 
de la plataforma, donde 
inicialmente solo tomaba 
el id de la base de 
datos, se creó una 
función que permita la   
concatenación de este id 
con el código del 
proyecto y un término  
BUG (Error de 
Software), permitiendo 
así códigos detallados 
de los bugs. 
La plataforma no 
contaba con una 
funcionalidad que le 
permitiera a los 
integrantes de un 
proyecto saber cuándo 
se ha solucionado una 
incidencia 
Se creó un mecanismo 
de mensajes por correo 
electrónico. 
Se creó una función que 
permita tomar todos los 
correos electrónicos de 
los usuarios asociados a 
un  proyecto y enviarles 
un correo electrónico 
con asunto “Incidencia 
solucionada”, 
especificándoles cuando  
un bug  haya sido 
resuelto, después de 
que el diseñador 
selecciona el botón 
“cerrar bug”  
El sistema no contaba 
con un mecanismo que 
le permita al 
administrador ver las 
actividades de los 
usuarios dentro de la 
plataforma. 
Se creó un archivo .log 
que registra las 
diferentes actividades de 
los usuarios. 
Se creó un botón que 
permite al administrador 
descargar un archivo 
.log que registra  las 
actividades que realizan 
los diferentes usuarios 
como por ejemplo crear, 
eliminar o actualizar 
requerimientos, casos 
de pruebas, plan de 
pruebas o bugs.  Dentro 
de la aplicación y así 
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llevar un control de la 
plataforma.   
El sistema no contaba 
con un mecanismo para 
poder recuperar la 
contraseña en caso de 
haberla olvidado. Por lo 
cual existían dos 
opciones una era crear 
un nuevo usuario y 
luego pedir al 
administrador asociarlo 
a los proyectos que 
estaba vinculado 
anteriormente o el 
administrador ingresar a 
la base de datos en el 
servidor y hacer una 
búsqueda del usuario y 
desencriptar la 
contraseña. 
Se creó una mecanismo 
de recuperación de 
contraseña 
Con la ayuda de las 
librerías de django se 
usó las urls password 
reset que trae django 
por defecto, además se 
hace uso de una API 
llamada Mail chip para el 
envió  de correos 
electrónicos para la 
recuperación de 
contraseñas. En donde 
se envía un mensaje 
con un enlace al correo 
electrónico del usuario, y 
este puede crear su 
nueva contraseña y así 
guardarla en la base de 
datos reemplazando la 
que haya tenido 
anteriormente. 
La plataforma no 
contaba con la 
posibilidad de poder 
hacer comentarios o 
sugerencias para los 
diferentes casos de 
prueba que se creasen.  
Se implementó un 
formulario de 
comentarios. 
Se añadió una 
funcionalidad de poder 
comentar cada uno de 
los casos de prueba con 
ayuda de una librería 
predeterminada de 
django llamada “Django-
contrib-comments” en 
donde el usuario se le 
presenta un formulario 
con el campo 
comentario. 
Automáticamente la 
función toma la sesión 
de usuario actual en la 
plataforma y lo guarda 
en una variable la cual 
se almacena en la base 
de datos con el nombre 
de username y con el 
comentario del usuario 
vigente, luego de este 
proceso al actualizar la 
página, aparecerá un el 
comentario del usuario 
en el caso de prueba 
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junto con su nombre de 
usuario y el momento en 
que hizo este proceso. 
La plataforma no 
contaba con un sistema 
de archivos que 
permitiese conoce 
acerca más del proyecto 
vigente. 
Se creó una vista que 
muestra la lista de los 
archivos asignados al 
proyecto vigente. 
Se creó una función que 
tomara como 
parámetros el nombre 
del archivo, el proyecto y 
el perfil del usuario que 
quiere ver estos 
archivos y retornara una 
vista, en donde el 
usuario podrá ver la lista 
de los archivos que se 
adjuntaron para poder 
profundizar acerca de un 
proyecto en específico. 
La plataforma no cuenta 
con la posibilidad de 
subir archivos referentes 
a los proyectos creados 
en esta.  
Se creó un formulario 
que permite la 
posibilidad de subir 
archivos al servidor. 
Se creó una función en 
base a un formulario que 
toma como parámetros 
el archivo, cuando el 
usuario oprime el botón 
“subir” automáticamente 
la función lo guarda en 
una carpeta 
dependiendo del id del 
proyecto y del tipo de 
documento y con la 
fecha de creación. 
La plataforma al no 
contar con la posibilidad 
de poder subir archivos 
ni de poder visualizar 
archivos, era incapaz de 
poder descargar 
archivos que se 
almacenasen en el 
servidor. 
Se creó una vista la cual 
relaciona todos los 
archivos subidos al 
servidor y permite la 
descarga de estos. 
Se creó una función que 
toma como parámetros 
el id del proyecto, el 
perfil del usuario vigente 
y el nombre del 
documento y retorna 
una vista a un témplate 
donde se listan todos los 
archivos asociados a un 
proyecto. Con la ayuda 
de la librería 
predeterminada 
“FileWrapper” que 
permite descargar 
archivos que sean de 
gran peso, le usuario al 
seleccionar un archivo 
se le mostrara una 
ventana pidiendo donde 
quiere alojar su archivo 
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y así comenzar la 
descarga 
Cuando un usuario con 
perfil de diseñador 
quisiese guardar algún 
documento referente a 
los casos de prueba, no 
lo podía hacer ya que la 
plataforma no contaba 
con esta posibilidad  
generando así 
inquietudes de los 
demás usuarios acerca 
de la como fueron  y 
porque fueron creados 
los casos de prueba. 
Se creó un formulario 
que permita al diseñador 
adjuntar y descargar un 
archivo donde pueda 
sustentar la creación de 
sus diferentes casos de 
prueba 
Se creó una función que 
toma como parámetro el 
usuario, el id del 
proyecto y el perfil del 
usuario, en donde 
dependiendo de la 
opción que quiera 
ejecutar puede subir o 
descargar archivos, le 
retornara si es en caso 
de subir un archivo solo 
le mostrara el formulario 
para poder adjuntar este 
y guardarlo con los 
parámetros establecidos 
anteriormente en la base 
de datos o si en cambio 
desea descargarlo la 
función tomara estos 
parámetros de la base 
de datos y con la ayuda 
de la librería 
predeterminada de 
django “FileWrapper” lo 
podrá descargar. 
Cuando un usuario con 
perfil de coordinador 
quisiese guardar algún 
documento referente a 
los requerimientos, no lo 
podía hacer ya que la 
plataforma no contaba 
con esta posibilidad  
generando así 
inquietudes de los 
demás usuarios acerca 
de la como fueron  y 
porque fueron creados 
los requerimientos. 
Se creó un formulario 
que permita al 
coordinador adjuntar y 
descargar un archivo 
donde pueda sustentar 
la creación de sus 
diferentes 
requerimientos del 
proyecto. 
Se creó una función que 
toma como parámetro el 
usuario, el id del 
proyecto y el perfil del 
usuario, en donde 
dependiendo de la 
opción que quiera 
ejecutar puede subir o 
descargar archivos, le 
retornara si es en caso 
de subir un archivo solo 
le mostrara el formulario 
para poder adjuntar este 
y guardarlo con los 
parámetros establecidos 
anteriormente en la base 
de datos o si en cambio 
desea descargarlo la 
función tomara estos 
parámetros de la base 
de datos y con la ayuda 
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de la librería 
predeterminada de 
Django “FileWrapper” lo 
podrá descargar. 
Si se presentara la 
situación en la que algún 
usuario no supiese 
como manejar 
adecuadamente la 
plataforma, la única 
opción era hacer una 
petición al administrador 
para la enseñanza de 
esta.  
Se creó una vista 
asignada a cada perfil 
para poder hacer uso 
correcto de la 
plataforma. 
Se creó una función que 
tome como parámetro el 
perfil del usuario y lo 
retorne a un témplate 
donde se le presentara 
una serie de video 
tutoriales y documentos 
para el manejo 
adecuado de la 
herramienta. 
Si algún proyecto que 
haya finalizado en la 
plataforma se quisiese 
tener un backup de este, 
no era posible ya que la 
plataforma no permita 
exportar proyectos. 
Se creó un formulario 
que permite 
administrador de la 
plataforma poder 
exportar todos los 
registros guardados en 
un proyecto. 
Con la ayuda de la 
administración de 
Django y de la librería 
“import-export” se creó 
una función que permita 
registrar todos los 
proyectos en el sistema 
de administración y se 
genere la opción de 
exportación de modelos 
de tipo (ManytoMany),en 
donde se  pueden 
exportar todos los datos 
almacenados en la base 
de datos y las diferentes 
relaciones del modelo 
en un archivo csv o xml. 
Si algún usuario quisiera 
volver a reabrir un 
proyecto que ya había 
sido eliminado 
anteriormente, no era 
posible ya que los 
proyectos eliminados 
eran borrados 
totalmente de la base de 
datos  e irrecuperables, 
por tanto la única opción 
posible era la creación 
de un nuevo proyecto y 
asignarle todos los 
atributos que se 
necesitaban. 
Se creó un formulario 
que permite 
administrador de la 
plataforma poder 
importar un proyecto 
que haya sido guardado 
anteriormente. 
Con la ayuda de la 
administración de 
Django y de la librería 
“import-export” se creó 
una función que permita 
leer todos los modelos 
guardados en la base de 
datos y en base a ellos 
tomar sus diferentes 
atributos para la 
generación de los 
campos necesarios para 
la poder importar un 
nuevo proyecto. El 
administrador 
seleccionara la opción 
importar archivo y se le 
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presentara una ventana 
para poder seleccionar 
el archivo y poder 
guardarlo nuevamente 
en la base de datos. 
Uno de los bugs que 
presentaba la plataforma 
al momento de registrar 
una nueva incidencia o 
bug de algún proyecto, 
era que el formulario 
que se guardaba se 
volvía a cargar  con la 
misma información al 
momento de seguir 
registrando otro nuevo 
bug, por lo que se tenía 
que salir del formulario y 
actualizar la página para 
poder acceder a u 
formulario limpio. 
Se creó una función que 
limpiara los registros 
guardados al momento 
de crear una nueva 
incidencia o bug en un 
proyecto. 
La función que no toma 
ningún parámetro, al 
momento de guardar 
una nueva incidencia, 
inmediatamente 
después Re direcciona a 
la misma url además 
asignando a cada uno 
de los campos del 
formulario un valor por 
defecto que para este 
caso seria NULL. 
Al momento de un 
usuario  ser eliminado  
por el administrador este 
simplemente solo era 
eliminado de la tabla de 
usuarios en la base de 
datos por lo cual no era 
eliminado de la tabla por 
defecto “user” de 
Django. Permitiendo así 
que el usuario aun 
existiera en la 
aplicación. 
Se creó una función que 
permita banear o 
eliminar completamente 
a  un usuario. 
La función toma como 
parámetros el id del 
usuario y dependiendo 
la opción que escoja el 
administrador se puede 
eliminar de la tabla de 
usuarios (banear) o 
eliminar completamente 
de la tabla por defecto 
de Django. 
En el momento en que 
una incidencia fuera 
solucionada su estado 
cambiaba de abierta a 
cerrada. Por lo cual si en 
un futuro esta incidencia 
se presentara 
nuevamente en el 
proyecto, únicamente la 
forma de dejarla vigente 
era eliminándola y 
creándola nueva mente 
con la misma 
información, por lo cual 
Se modificó la función 
de estado de las 
incidencias para poder 
reabrir una incidencia 
con la misma 
información que 
contiene. 
Se tomó la función que 
modifica la información 
de las incidencias de un 
proyecto, y se le agrego 
el estado “RE-
ABIERTO”, en donde el 
usuario podrá volver a 
dejar activa la incidencia 
sin tener que eliminarla. 
Además se creó una 
columna en la vista que 
presenta la fecha y hora 
exacta del momento en 
que la incidencia fue 
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era algo innecesario e 
ineficiente para el 
administrador. 
nuevamente cambiada 
de estado. 
Al momento de crear la 
matriz de trazabilidad 
donde se relacionaban 
los casos de prueba 
contra los 
requerimientos de un 
proyecto no era muy 
específico el cómo se 
relacionaban estos dos 
ítems. 
Se modificó la vista de la 
matriz de trazabilidad 
para que fuera más 
entendible para el 
usuario. 
Se modificó el témplate 
de matriz de trazabilidad 
para que pueda mostrar 
los códigos y 
descripción de los 
requerimientos y los 
casos  de prueba 
Si el algún usuario 
quería conocer más 
información acerca de 
su equipo de trabajo, 
como empresa, 
teléfonos o el correo 
electrónico, no era 
posible ya que la vista 
que constaba la 
plataforma solo 
mostraba el nombre de 
usuario. 
Se modificó la vista de 
los integrantes de 
equipo del proyecto, 
para poder visualizar 
información más 
detallada de los mismos. 
Se modificó el témplate 
de los integrantes que 
conforman el equipo de 
trabajo de un proyecto 
para poder ver la 
información de estos. Se 
hace un llamado al 
modelo indexándolo por 
medio de un ciclo y 
sacando la información 
necesaria para visualizar 
en la vista. 
 
 
 
6.1.1 Python 
 
Python es un lenguaje de programación poderoso y fácil de aprender. Cuenta 
con estructuras de datos eficientes y de alto nivel y un enfoque simple pero 
efectivo a la programación orientada a objetos. La elegante sintaxis de Python 
y su tipado dinámico, junto con su naturaleza interpretada, hacen de éste un 
lenguaje ideal para scripting y desarrollo rápido de aplicaciones en diversas 
áreas y sobre la mayoría de las plataformas. El intérprete de Python y la 
extensa biblioteca estándar están a libre disposición en forma binaria y de 
código fuente para las principales plataformas desde el sitio web de Python, 
http://www.python.org/, y puede distribuirse libremente. El mismo sitio contiene 
también distribuciones y enlaces de muchos módulos libres de Python de 
terceros, programas y herramientas, y documentación adicional. 
 
El intérprete de Python puede extenderse fácilmente con nuevas 
funcionalidades y tipos de datos implementados en C o C++ (u otros lenguajes 
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accesibles desde C). Python también puede usarse como un lenguaje de 
extensiones para aplicaciones personalizables. 
 
Python permite escribir programas compactos y legibles. Los programas en 
Python son típicamente más cortos que sus programas equivalentes en C, C++ 
o Java por varios motivos12: 
 
 Los tipos de datos de alto nivel permiten expresar operaciones 
complejas en una sola instrucción. 
 
 La agrupación de instrucciones se hace por sangría en vez de llaves de 
apertura y cierre. 
 
 No es necesario declarar variables ni argumentos. 
 
Durante la primera fase de desarrollo se escogió python principalmente por las 
siguientes razones: 
 
Es fácil de aprender 
 
Cuenta con una sintaxis muy limpia y fácil de comprender para el principiante, 
lo que le permite a este poder apropiarse de el sin muchas complicaciones. 
 
Presenta resultados más rápidos 
 
Como el problema a intervenir era la creación de una plataforma tecnológica 
que gestionara la documentación generada por el proceso de pruebas dentro 
del desarrollo de software en un proyecto.  El grupo de investigación GRANDE 
Buscaba solventar este problemática lo más rápido posible y por eso la 
selección de este lenguaje de programación.  
 
Cuenta con buen soporte  
 
Aunque el manejar un lenguaje de programación, no garantiza que puedan 
existir errores durante el proceso de la creación de un programa, python cuenta 
con muchas referencias y soporte en internet que ofrece ayuda para la 
consecución de los objetivos del programa. 
 
 
 
                                                             
12 http://docs.python.org.ar/tutorial/pdfs/TutorialPython2.pdf (Consultado el 9 de diciembre de 2014) 
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Es un lenguaje multiplataforma 
 
Permite ejecutar aplicaciones en cualquier plataforma ya sea Linux o el mismo 
Windows  
 
Permite crear programas que sean escalables para un futuro 
 
Actualmente los servicios que ofrecen las aplicaciones web desarrolladas bajo 
este lenguaje de programación, cuando son muy populares, tienden a adquirir 
un comportamiento creciente, lo  cual  requieran que se les integre nuevas 
funcionalidades. 
 
Conociendo las ventajas y por qué se escogió este lenguaje en la primera fase 
de desarrollo, en la segunda fase de desarrollo, con la asesoría del grupo de 
investigación GRANDE se decidió no migrar a otro lenguaje de programación y 
aprovechar su gran ventaja de escalabilidad, fácil aprendizaje y su sustentado 
soporte para la implementación de las fallas y mejoras que se habían 
presentado en la fase inicial. 
 
 
6.1.2 Framework Django 
 
Django es un framework web de alto nivel que fomenta el desarrollo rápido y el 
diseño limpio y pragmático. Con Django se pueden obtener beneficios como13: 
 
Rapidez: Django nació en un ambiente periodístico, donde se subían noticias 
muy rápido, y como los desarrolladores no pudieron estar a ese ritmo 
decidieron crear algo que sí lo haga, y así fue como nace Django , es por eso 
que ha sido estructurado de tal manera que las aplicaciones web que 
se  crearan sean muy rápidas. 
 
DRY: “No te repitas”, Django utiliza esta filosofía para no crear bloques de 
código iguales y fomentar la reutilización del mismo. 
 
Admin: Django es el único framework que “por defecto” viene con un sistema 
de administración activo, listo para ser utilizado sin ningún tipo de 
configuración. 
 
ORM:     Es una herramienta que te permite realizar consultas SQL a la Base 
de Datos, sin utilizar SQL. 
                                                             
13
 https://devcode.la/articulos/por-que-usar-django/ (Consultado el 9 de diciembre de 2014) 
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Durante la primera fase de la creación del proyecto se escogió el framework 
Django principalmente porque se adapta a las necesidades del proyecto frente 
a otros frameworks en el mercado, a continuación veremos una tabla 
comparativa entre los frameworks más populares del mercado. 
 
  Yii Django CakePHP2 Codelgniter Zend2 
Design patter 5 3 2 5 4 
Application starup time 1ms 2ms 250ms 1s 2ms 
Data Connection pooling si  si no no no 
Creation date 2008 2003 2005 2006 2006 
Data encryption si  condicional condicional no no 
Library file size 20mb 6.3mb 3mb 4.1mb 8mb 
Unit testing si  si si si si 
Ajax si si si si si 
ORM si si si condicional no 
Modules - extensions -  
plugins 2500 5000 500 35742 0 
Inbuilt captcha si condicional no si si 
Namespaces si condicional no condicional si 
Comparación de frameworks más populares
14
  
 
Conociendo esta comparación de framework y adoptando el lenguaje de 
programación python se escogió el uso de Django para la segunda fase de 
implementación no solo por su fácil aprendizaje y grandes ventajas que 
presenta, sino por contar un soporte más cercano versátil del grupo de 
investigación GRANDE, para la creación de las nuevas funcionalidades y 
corrección de bugs encontrados en la misma, tarea que simplifica y crea un 
entorno para obtención de los resultados mucho más rápido. 
 
 
6.1.3 Metodología Scrum 
 
Scrum es un proceso en el que se aplican  de manera regular un conjunto de 
buenas prácticas para trabajar colaborativamente, en equipo y obtener el mejor 
resultado posible de un proyecto. 
En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, 
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Ésta 
metodología ágil es muy usada para proyectos que presenten entornos 
complejos, que requieran resultados tempranos y  en el cual sus requisitos 
sean  cambiantes o poco definidos.15 
                                                             
14 https://www.academia.edu/8301882/SELECCI%C3%93N_DE_FRAMEWORKS(Consultado el 8 de abril de 2015) 
15 http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum  (Consultado el 9 de diciembre de 2014) 
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Los beneficios de aplicar esta metodología en un proyecto se puede ver 
reflejadas en aspectos como16: 
 
● Entrega mensual o quincenal de los resultados: Es decir que el cliente 
puede empezar a  usar  los resultados antes que el proyecto esté 
finalizado. 
 
● Productividad y calidad: De manera regular el equipo va mejorando su 
calidad de trabajo. 
 
● Flexibilidad y adaptación: De manera regular el cliente redirige el 
proyecto en función de sus nuevas prioridades. 
 
● Retorno de inversión (ROI): De manera regular el cliente maximiza el 
ROI del proyecto. 
 
● Mitigación de los riesgos: Desde el inicio del proyecto el equipo tiene 
que gestionar los problemas que puedan aparecer en una entrega 
posterior 
 
 
En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fi jos, 
normalmente son iteraciones de un mes  y hasta de dos semanas, si así se 
necesita. Cada iteración tiene que proporcionar un resultado completo, un 
incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el 
mínimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite. 
                                                             
16 http://www.proyectosagiles.org/beneficios-de-scrum  (Consultado el 9 de diciembre de 2014) 
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Ilustración 2. Proceso Scrum (véase en www.proyectosagiles.org) 
 
El proceso parte de la lista de requisitos priorizada del producto, que actúa 
como plan del proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos 
balanceando el valor que le aportan respecto a su coste y quedan repartidos en 
iteraciones y entregas. De manera regular el cliente puede maximizar la utilidad 
de lo que se desarrolla y el retorno de inversión mediante la re planificación de 
objetivos del producto, que se realiza durante la iteración con vista a las 
siguientes iteraciones.17   
Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son las siguientes: 
1. Planificación de la iteración 
2. Ejecución de la iteración 
 
En al siguiente tabla se detallara una breve comparación entre las diferentes 
metodologías agiles. 
                                                             
17 http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum  (Consultado el 9 de diciembre de 2014) 
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CMM ASD 
CRY
STA
L 
DS
D
M 
F
D
D 
L
D 
SC
RU
M 
XP 
Sistema 
como 
algo 
cambian
te 
1 5 4 3 3 4 5 5 
Colabor
ación 2 5 5 4 4 4 5 5 
Caracter
ísticas 
Metodol
ogía 
(CM) 
        
-
Resultado
s 
2 5 5 4 4 4 5 5 
-
Simplicida
d 
1 4 4 3 5 3 5 5 
-
Adaptabili
dad 
2 5 5 3 3 4 4 3 
-
Excelenci
a técnica 
4 3 3 4 4 4 3 4 
-Prácticas 
de 
colaboraci
ón 
2 5 5 4 3 3 4 5 
Media 
CM 2.2 4.4 4.4 
3.
6 
3
.
8 
3
.
6 
4.
2 
4.4 
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Media 
Total 1.7 4.8 4.5 
3.
6 
3
.
6 
3
.
9 
4.
7 
4.8 
Ranking de “agilidad” (Los valores más altos representan una mayor agilidad)18 
 
Como se observa en la Tabla, todas las metodologías ágiles tienen una 
significativa diferencia del índice de agilidad respecto a CMM(Capability 
Maturity Model) y entre ellas destacan ASD, Scrum y XP como las más ágiles. 
 
En la fase inicial de MANTEST se escogió la metodología scrum, metodología 
que  permite que el proceso de construcción de software se vuelva un proceso 
rápido y enfocado a los objetivos que se tiene establecidos, por lo cual en la 
segunda fase de implementación y mejoras se adoptara esta metodología 
aprovechando las adaptaciones del contexto del proyecto ya establecidas en la 
primera fase logrando así que en producto final sea bajo el porcentaje de 
errores o de fallas. 
 
 
6.1.4 Base de datos 
 
PostgreSQL es un sistema de gestión de bases de datos objeto-relacional, 
distribuido bajo licencia BSD y con su código fuente disponible libremente. Es 
el sistema de gestión de bases de datos de código abierto más potente del 
mercado y en sus últimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases 
de datos comerciales. 
PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de 
multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los 
procesos no afectará el resto y el sistema continuará funcionando. 
Características 
La última serie de producción es la 9.3. Sus características técnicas la hacen 
una de las bases de datos más potentes y robustas del mercado. Su desarrollo 
comenzó hace más de 16 años, y durante este tiempo, estabilidad, potencia, 
robustez, facilidad de administración e implementación de estándares han sido 
las características que más se han tenido en cuenta durante su desarrollo. 
                                                             
18 http://www.cyta.com.ar/ta0502/v5n2a1.htm (Consultado el 8 abril de 2015)) 
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PostgreSQL funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta 
concurrencia de usuarios accediendo a la vez al sistema.19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
19 http://www.postgresql.org.es/sobre_postgresql (Consultado el 8 febrero de 2015) 
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7. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES 
 
 
Este capítulo describe detalladamente los requerimientos para generar la 
segunda versión del aplicativo MANTEST basado en la metodología que lleva 
el mismo nombre, para lograrlo el documento diferencia dos partes: la 
descripción general y los requisitos específicos.  
En la descripción general se puede encontrar las funcionalidades que se van a 
agregar, lo que se espera del aplicativo, las características de los usuarios, las 
características del aplicativo, las limitaciones técnicas, las políticas del 
desarrollo y los factores de los cuales depende el aplicativo para cumplir con 
las funciones. 
En los requisitos especíﬁcos se encuentra la descripción detallada de los 
requisitos funcionales y no funcionales del aplicativo, los requisitos de 
rendimiento, capacidad y seguridad, las restricciones del diseño y los atributos 
del sistema y los entregables del proyecto, entre otros. 
 
7.1 DESCRIPCIÓN GENERAL 
 
7.1.1 Perspectiva del producto 
 
El sistema MANTEST es un aplicativo para el grupo de investigación GRANDE 
que busca gestionar toda la documentación asociada a las pruebas durante 
cada una de las fases definidas en la metodología MANTEST. 
El acceso a la información y funcionalidades se restringe de acuerdo al perﬁl de 
cada usuario, lo que se traduce en conﬁablidad de la información de los 
proyectos. Para todas las pruebas se utilizará el mismo formato, que la 
metodología proporcionó, así se garantiza la uniformidad y fácil entendimiento 
de la aplicación para cada uno de los usuarios. Es de gran importancia 
entender que el aplicativo no realizará las pruebas de los diferentes proyectos, 
sino que gestiona toda la información que se genera durante el proceso de 
pruebas. El  nombre del aplicativo es: MANTEST V2. 
En la siguiente tabla se muestran los perfiles existentes en el sistema y sus 
permisos: 
USUARIO LISTA DE PERMISOS 
Root Administración de Usuarios 
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Creación de Proyecto 
Asignación de usuarios a un proyecto 
Cambio de contraseña de los usuarios 
Asignación de perfiles a un proyecto 
Cerrar Proyecto 
Eliminar Proyecto 
Jefe del Laboratorio de Pruebas de 
Software 
Visualización de todos los proyectos 
creados 
Coordinador de Proyecto Crear el plan de pruebas 
Administrar los Requerimientos 
Cliente Visualizar: Requerimientos, Plan de 
Pruebas, Casos de Prueba, Bugs e 
Informe. 
Solucionar Bug. 
Diseñador funcional Administrar los Casos de Prueba 
Ejecutor Visualizar: Requerimientos, Plan de 
Pruebas, Casos de Prueba, Bugs e 
Informe. 
Administrar los Bugs. 
 
7.1.2 Nuevas Funcionalidades y mejoras integradas  al  sistema  
MANTEST 
 
I. Modificaciones al Registro de usuarios 
II. Implementación de código identificador  
III. Log de transacciones de usuarios 
IV. Mecanismo de recuperación de contraseña  
V. Administración de Casos de Prueba 
VI. Administración de la Documentación 
VII. Exportación/Importación del Proyecto  
VIII. Notificaciones al correo electrónico 
IX. Solución a Bugs encontrados en la versión 1 
 
7.1.3 Restricciones 
 
1. Los navegadores recomendados para utilizar el aplicativo son: Firefox 
4.0 en adelante, Google Chrome 11.0 en adelante. 
 
2. El motor de base de datos debe ser PostgreSQL. 
 
3. Los perfiles Root y Jefe de Laboratorio, son los únicos Globales dentro 
del sistema, los otros perfiles son Locales. Esto significa que en cada 
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acción que pueda hacer un perfil local, solo la puede realizar si está 
asociado a un proyecto y únicamente dentro de este proyecto; los 
proyectos a los que no esté asociado un usuario con un perfil local ni 
siquiera el sistema le permite visualizarlo. 
 
4. Cada caso de prueba debe estar asociado a mínimo un requerimiento 
del sistema. 
 
5. Cada incidencia debe estar asociada a mínimo un caso de prueba del 
sistema. 
 
7.1.4 Suposiciones y dependencias. 
 
Este proyecto incluye que el aplicativo debe proporcionar una escalabilidad del 
50 %, sobre el estimado del tamaño. El tamaño estimado del laboratorio es: 30 
funcionarios y 200 clientes. Es preciso aclarar que la aplicación gira en torno a 
la „Metodología MANTEST‟. En el caso que sea modiﬁcada dicha metodología, 
se generarían modiﬁcaciones de alto impacto a la aplicación, las cuales 
tomarían más tiempo para reajustar. Como el aplicativo es orientado a la web, 
no interesa la ubicación geográﬁca desde la cual se acceda. El aplicativo 
depende de la disponibilidad del servidor que proporcione el almacenamiento y 
accesibilidad de los datos. 
 
7.2 REQUESITOS ESPECIFICOS 
7.2.1 Requerimientos Funcionales 
 
I. Modificaciones al registro de usuarios 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
1 Se debe modificar el formulario de registro como se 
indica en el formulario registro (Ver Anexo C.) 
 
2 El sistema debe validar que un usuario es único en el 
sistema en los datos: cédula y correo electrónico. Si un 
usuario intenta registrarse una segunda vez con los 
mismos datos en los campos cédula y correo, el sistema 
debe mostrar un mensaje de error: „No es posible 
registrar este usuario. Colóquese en contacto con el 
administrador del sistema: mantestadmin@utp.edu.co‟ 
SISTEMA 
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II. Implementación de código identificador 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
3 El sistema debe permitir ingresar un código por cada 
proyecto al momento de su creación, único en el sistema. 
Ver formulario creación de proyecto (Ver Anexo C) 
ROOT 
4 El sistema debe generar un código de requerimiento al 
momento de ingresar un nuevo requerimiento. Ver 
formulario de requerimiento (Ver Anexo C) 
SISTEMA 
5 El sistema debe generar un código de caso de prueba al 
momento de ingresar un nuevo caso de prueba. Ver 
formulario de caso de prueba (Ver Anexo C) 
SISTEMA 
6 El sistema debe generar un código de incidencia al 
momento de registrar una nueva incidencia. Ver 
formulario de bug (Ver Anexo C) 
SISTEMA 
 
III. Log de transacciones de usuarios 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
7 El sistema debe tener un log de transacciones, donde se 
pueda visualizar las actividades por cada usuario con los 
siguientes datos: Usuario, Fecha, Hora, Actividad 
realizada. 
ROOT 
JEFE  
 
IV. Mecanismo de recuperación de contraseña  
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
8 El sistema debe proporcionar un mecanismo de 
recuperación contraseñas vía correo electrónico para 
todos los usuarios del sistema, por medio de código 
de verificación o enlace. 
ROOT 
JEFE 
COORDINADOR 
CLIENTE 
DISEÑADOR 
EJECUTOR 
 
V. Administración de casos de prueba 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
9 El sistema debe permitir realizar comentarios a cada 
caso de prueba, de manera que guarde la información 
CLIENTE 
EJECUTOR 
DISEÑADOR 
10 El sistema debe llevar un historial de cambios en los 
casos de prueba por cada caso de prueba y debe estar 
visible para todos los integrantes del proyecto, debe 
contener la información: nombre de quien realizó el 
cambio, fecha /hora, campos modificados. 
SISTEMA 
11 Una vez eliminado un caso de prueba, el sistema debe 
actualizar en cascada la información asociada al caso de 
prueba eliminado. Esto implica: 
 Actualizar las precedencias de los casos de 
DISEÑADOR 
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prueba 
 Actualizar las incidencias de los casos de prueba, 
es decir, si una incidencia solo estaba asociada a 
este caso de prueba, la incidencia se elimina del 
sistema. Si la incidencia está asociada a otros 
casos de prueba, se elimina la asociación con 
este caso de prueba y la incidencia se queda en el 
sistema con la asociación de los otros casos de 
prueba. 
 
VI. Administración de la documentación 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
12 El sistema debe tener una vista asignada para 
administrar los siguientes documentos asociados al 
sistema objeto de prueba: 
 Manual de usuario 
 Manual de instalación y configuración 
 Documento de pruebas unitarias 
 Documento de Pruebas de Regresión 
 Código fuente de la documentación 
(comprimido) 
Estos documentos podrán ser cargados sin un 
número límite de veces a cualquier usuario cliente 
asociado al proyecto, una nueva carga debe 
reemplazar el archivo previo. 
 
Los documentos pueden ser cargados en formato: 
multimedia, texto o comprimido. 
El tamaño máximo de cada archivo de texto es 
10MB. 
El tamaño máximo de cada archivo multimedia es 
100 MB. 
El tamaño máximo de cada archivo comprimido es 
200 MB. 
CLIENTE 
13 El sistema debe permitir descargar los documentos 
cargados, a cualquiera de los usuarios asociados al 
proyecto; la restricción está en quien puede cargar 
cuáles documentos. 
COORDINADOR 
DISEÑADOR  
EJECUTOR 
CLIENTE 
14 El sistema debe permitir guardar el documento de 
requerimientos 
COORDINADOR 
15 El sistema debe permitir guardar el documento de 
datos de prueba. Este debe ser un archivo de texto ó 
comprimido con un peso máximo de 50 MB. 
DISEÑADOR 
16 El sistema debe traer en cada espacio asociado a un 
documento, un archivo por defecto que trae la 
plantilla del documento (Ver Anexo C) 
SISTEMA 
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17 El sistema debe mostrar para todos los usuario 
asociados al proyecto, la fecha /hora y nombre del 
usuario que cargó por última vez un documento 
SISTEMA 
18 El sistema debe contener una pestaña en el menú 
principal llamada „AYUDA‟. Donde se tenga 
disponible la siguiente información: 
 Video tutorial de la herramienta por cada perfil 
de usuario (excepto el root). 
 Video tutorial de instalación y configuración 
(solo para el root) 
 Documento de metodología MANTEST 
 Documento de procedimientos 
 Documento de manual de funciones y 
organigrama 
Esta información es externa al proyecto e interna del 
laboratorio, por tal motivo no debe tener relación en 
la exportación del proyecto ni puede ser visualizada 
por el perfil cliente. En esta vista, el cliente solo debe 
poder observar el video tutorial para el perfil cliente. 
 
Estos archivos son inmodificables, por tal motivo solo 
debe permitirse su descarga a cualquier usuario. (Ver 
Anexo C) 
ROOT 
COORDINADOR 
DISEÑADOR 
EJECUTOR 
 
VII. Exportación/Importación del proyecto 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
19 El sistema debe permitir al Root exportar un proyecto solo 
cuando se encuentre en estado „CERRADO‟. El nombre 
bajo el cual se exporta el proyecto debe ser: código del 
proyecto + nombre del proyecto + nombre del proyecto + 
fecha de apertura (dd/mm/aa) + fecha cierre (dd/mm/aa) + 
versión de MANTEST. 
ROOT 
20 El sistema debe  permitir al Root importar un proyecto, 
duplicarlo y modificar el duplicado del proyecto, en caso 
de que un proyecto vaya  a continuar. En formato XXXXX. 
Con las siguientes especificaciones. 
ROOT 
21 Al exportar un proyecto, los usuarios asociados al 
proyecto deben quedar activos en el sistema, sin 
embargo los usuarios pueden ser eliminados del sistema 
por el Root.  
SISTEMA 
22 Cuando un proyecto se importe y se duplique, el 
duplicado debe tener los integrantes asociados con sus 
respectivos perfiles y permisos, si alguno ha sido 
eliminado del sistema no debe figurar en el proyecto. 
SISTEMA 
VIII. Notificaciones al correo electrónico 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
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23 Cada notificación que envíe el sistema al correo 
electrónico de los participantes del proyecto, debe 
tener el siguiente mensaje de confidencialidad ‘La 
información aquí suministrada es confidencial’ 
SISTEMA 
24 El sistema debe enviar notiﬁcaciones automáticas al 
correo de un usuario cuando este cree su cuenta, el 
correo debe contener la siguiente información:  
“Asunto: Creación de Cuenta en MANTEST 
Cordial saludo NOMBRE y PRIMER APELLIDO, 
Su cuenta ha sido creada posteriormente recibirá un 
correo electrónico informando a cual(es) proyectos 
ha sido asociado’’. 
SISTEMA 
25 Cuando se cree un plan de pruebas: „‟El plan de 
pruebas del proyecto (nombre del proyecto) se 
encuentra disponible en MANTEST, por favor 
revíselo y envíe su aprobación o inquietudes al 
correo electrónico calidadsw@utp.edu.co con el 
asunto: „‟Inquietud o aprobación:(nombre del 
coordinador)‟‟‟‟ 
COORDINADOR 
26 Cuando se diseñen los casos de prueba: Los casos 
de prueba del proyecto (nombre del proyecto) se 
encuentran disponibles en MANTEST. Recuerde que 
tiene 5 días hábiles para revisarlos, si tiene alguna 
inquietud comuníquese con el diseñador (nombre del 
diseñador). 
DISEÑADOR 
27 Cuando se encuentren las  incidencias: Las 
incidencias encontradas en el proyecto (nombre del 
proyecto) fueron solucionadas en MANTEST. 
CLIENTE 
 
IX. Solución a bug encontrados en la versión 1 
ID DESCRIPCIÓN PERFIL 
28 El software no debe permitir que un proyecto tenga 
asociado más de un perﬁl Coordinador de proyecto.  
 
29 El sistema debe mostrar la cantidad de días exacta de 
duración del proyecto, y no reiniciar el contador 
cuando este llega al día 99.  
 
30 El sistema debe re-iniciar el contador de bug por cada 
proyecto.  
 
31 El sistema debe limpiar los campos del bugtracker al 
registrarse una incidencia. 
 
32 El sistema debe permitir eliminar un usuario del 
sistema y no solo deshabilitarlo como sucede en la 
versión 1. Debe permitir las dos opciones 
 
33 Se debe eliminar el campo „RESOLUCIÓN‟ del 
formulario BUGTRACKER. Este no es un error del 
sistema, solo que el cambio en el procedimiento hace 
que sea innecesario este campo en el formulario. 
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34 Se debe mejorar la apariencia de la matriz de 
trazabilidad 
 
35 El sistema debe permitir visualizar a todos los usuarios 
asociados a un proyecto, la siguiente información de 
usuario: Nombres, Primer Apellido, Celular, Correo 
Electrónico, Cargo, Empresa; en la pestaña equipo de 
trabajo. La versión 1 solo permite visualizar el nombre 
de los usuarios que pertenecen al equipo de trabajo 
asociado a un proyecto. 
 
 
7.2.2 Requerimientos No Funcionales 
 
Requisitos de Seguridad 
 El sistema debe proporcionar seguridad a la información de cada 
proyecto a través de la modificación de la política de contraseñas 
establecida en la versión 1, donde se exija al usuario cuando se registre 
o cambie su contraseña sea de mínimo 8 caracteres, contenga 
mayúsculas y números. 
 
 Política de seguridad de datos. 
 
 El sistema debe cerrar la sesión en todos los dispositivos que tengan 
abierta la cuenta de un usuario que cambie su clave.  
 
Requisitos de Rendimiento 
 Cuando el aplicativo sólo va a cargar contenido de texto, el tiempo 
máximo de carga será de 3 segundos. Si el aplicativo va a cargar 
también imágenes, el tiempo máximo de carga será de 7 segundos. El 
cumplimiento de este requisito  está sujeto al ancho de banda del que se 
disponga al momento de la descarga. El ancho de banda en este país 
empieza en 1 Mbps. 
 
 La disponibilidad es de 7x24, puede garantizarse siempre y cuando el 
servidor esté en funcionamiento.  
 
 El número de usuarios soportado simultáneamente es de 500, depende 
de la capacidad del servidor. 
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Restricciones de diseño. 
Se utilizara el Modelo de Diseño Vista Controlador, el cual es un patrón de 
arquitectura del software que separa los datos de la aplicación, interfaz de 
usuario y lógica de control en tres componentes distintos. 
 
Atributos del sistema. 
 El mecanismo de seguridad que restringe el acceso a los usuarios es 
por login y password. 
 
 Puesto que el sistema es orientado a la web no dependerá de ningún 
hardware ni sistema operativo especíﬁco para su correcto 
funcionamiento, solo será necesario el uso de un navegador web, lo que 
hará de este un sistema portable. 
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8. DISEÑO E IMPLEMENTACION DE LAS MEJORAS A LA PLATAFORMA 
TECNOLOGICA 
 
 
Para la construcción de esta herramienta se tuvo en cuenta dos aspectos: los 
requerimientos de la metodología y las restricciones del laboratorio de pruebas, 
con respecto a quien puede interactuar con la plataforma, así como también 
que  información y que gestión pueden hacer cada uno de los perfiles. 
 
 
8.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO 
 
Diagrama de caso de uso: recuperar contraseña 
 
Ilustración 3. Diagrama de caso de uso ‘Recuperar contraseña’ 
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Diagrama de caso de uso: log de transacciones 
 
 
Ilustración 4. Diagrama de caso de uso ‘Log de transacciones’ 
 
 
Diagrama de caso de uso: administración de casos de prueba 
 
 
Ilustración 5. Diagrama de caso de uso ‘Administración de casos de prueba’ 
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Diagrama de caso de uso: administración de la documentación 
 
 
Ilustración 6. Diagrama de caso de uso ‘Administración de la documentación’ 
 
 
Diagrama de caso de uso: importar/exportar proyecto 
 
 
Ilustración 7. Diagrama de caso de uso ‘Importar/Exportar proyecto’ 
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8.2 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO 
 
 
 
 
 
Nombre
Actores
Tipo
Proposito
Resumen
Nº Nº
1 2
3 4
5 6Ingresa informacion requerida Envia notificacion al correo electronico
Accion de los actores Respuesta del sistema
Especificacion de caso de uso
Recuperar contraseña
Root, Cliente, Diseñador, Coordinador, Ejecutor, jefe de laboratorio
Esencial
Proporcionar un mecanismo de recuperación contraseñas vía correo electrónico para todos los usuarios del 
sistema, por medio de código de verificación o enlace.
Los usuarios pueden recuperar sus contraseñas por via correo electronico.
Curso normal de los eventos
El usuario se autentica en el sistema. Falla autenticacion del usuario
Opcion recuperar contraseña
Presenta formulario de recuperacion de 
contraseña
Nombre
Actores
Tipo
Proposito
Resumen
Nº Nº
1 2
3 4
5 6
El usuario realiza movimientos en el 
sistema Se registran los movimientos
El root o jefe de laboratorio consulta el log. Retorna los movimientos registrados.
Los usuarios pueden visualizar el log de transacciones
Curso normal de los eventos
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema. Despliegue de la aplicación
Especificacion de caso de uso
Log de transacciones
Root, jefe de laboratorio
Esencial
Proporcionar un log de movimientos realizados por los usuarios dentro de la aplicación.
Nombre
Actores
Tipo
Proposito
Resumen
Nº Nº
1 2
3 4
5 6
Nº Nº
1 2
3 4
5 6
SECCION: HISTORIAL DE CAMBIOS
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema y 
accede a la intefaz de casos de prueba.
Despliegue de la aplicación
El usuario realiza cambios en los casos de 
prueba El sistema registra los movimientos del usuario
El usuario visualiza el historial de cambios El sistema retorna los registros de movimientos
El usuario realiza comentario en un caso de 
prueba El sistema guarda el comentario
El usuario visualiza el comentario
El sistema queda disponible para el proximo 
movimiento
SECCION: COMENTARIOS
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema y 
accede a la intefaz de casos de prueba.
Despliegue de la aplicación
Administracion de casos de prueba
Cliente, Diseñador, Ejecutor
Esencial
Mejorar la gestion de los casos de prueba
Seccion de comentarios, historial de cambios
Especificacion de caso de uso
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Nombre
Actores
Tipo
Proposito
Resumen
Nº Nº
1 2
3 4
Nº Nº
1 2
3 4
Nombre
Actores
Tipo
Proposito
Resumen
Nº Nº
1 2
3 4
5 6
El usuario accede a la interfaz para 
importar o exportar un proyecto
El sistema valida permisos de usuario y  procede 
según el caso.
El usuario realiza la accion en la interfaz 
presentada Realiza la accion
Importar/Exportar proyecto
Curso normal de los eventos
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema. Despliegue de la aplicación
Especificacion de caso de uso
Importar/Exportar proyecto
Root
Esencial
Mejorar la portabilidad de los proyectos
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema y 
accede a la intefaz de gestion documental.
El sistema retorna la interfaz
El usuario carga o descarga documentos.
El sistema valida permisos de usuario y  procede 
según el caso.
El usuario visualiza el contenido de la 
interfaz (videos, documentos y tutoriales)
El sistema queda disponible para el proximo 
movimiento
SECCION: GESTION DOCUMENTAL
Seccion de ayuda, vistas de administracion documental
SECCION: AYUDA
Accion de los actores Respuesta del sistema
Los usuario se autentican en el sistema y 
accede a la intefaz de Ayuda.
El sistema retorna la interfaz
Especificacion de caso de uso
Administracion de documentacion
Root, Cliente, Diseñador, Coordinador, Ejecutor
Esencial
Mejorar la gestion de la documentacion asociada a los proyectos
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8.3 DIAGRAMA DE CLASES 
 
 
 
Ilustración 8. Diagrama de clases 
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8.4 DIAGRAMA RELACIONAL 
 
 
Ilustración 9. Diagrama relacional 
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9. DISEÑO Y EJECUCION DE PRUEBAS FUNCIONALES Y NO 
FUNCIONALES 
 
 
El proceso de diseño de casos de prueba se inició con la realización del plan 
general de pruebas, en el cual se estructuro el alcance de las pruebas, los 
elementos que hacen parte de las pruebas, estrategias que se deben tomar a 
la hora de hacer tanto pruebas funcionales como no funcionales, características 
de dichas pruebas, recursos utilizados en las actividades realizadas y la 
presentación de posibles riesgos que pueda presentarse con las pruebas del 
producto.  
Para la verificación de los requerimientos funcionales de la plataforma se 
definió el uso de la técnica de caja negra en la cual se ingresan valores de 
entrada y se obtienen unas salidas definidas. En el caso de los requerimientos 
no funcionales se definió el uso de herramientas automatizadas que brindan el 
servicio de diagnóstico y generación de reportes en términos de rendimiento y 
seguridad en los sitios web. Luego de tener definido los tipos de pruebas a 
realizar, se clasificaron en grupos según su naturaleza: 
1. Pruebas funcionales 
2. Pruebas no funcionales 
a. Pruebas de rendimiento 
b. Pruebas de seguridad 
c. Pruebas de Accesibilidad y usabilidad 
 
9.1 ESQUEMA DE EJECUCIÓN DE PRUEBAS 
 
 
 
 
Ilustración 10. Esquema EDT 
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9.2 PLAN DE PRUEBAS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fecha 23 de febrero de 2015
Responsable Brayan Alberto Morales Quintero/ Deiner David Martinez Gutierrez
Editor Brayan Alberto Morales Quintero
Versión 1
NOMBRE
ALCANCE
Se realizaran pruebas funcionales:                                                                                                                                                                                                                                                                       
-Pruebas técnica caja negra: se ingresaran unas entradas al aplicativo, se darán unas salidas esperadas que podrán ser 
comparadas con las salidas obtenidas.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
Se realizaran pruebas no funcionales:                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
-Pruebas de seguridad y control de acceso: se verificara que un usuario solo pueda acceder a las funciones y datos 
permitidos por el sistema y los niveles mínimos de seguridad dados por OWASP.                                                                                                                                                                                                                                                                                
-Pruebas de accesibilidad y usabilidad de la w3c: se verificara los niveles mínimos de usabilidad según la w3c.
ELEMENTOS
Los elementos que se tomaran en cuenta son :                                                                                                                                                                                                                                                
- Documentación.                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
- Diagrama de casos de uso.                                                                                                                                                                                                                                                                                      
- Verificación de los requerimientos iniciales con pruebas funcionales y no funcionales.
ESTRATEGIA
Verificación de pruebas funcionales:                                                                                                                                                                                                                                                                          
- Se realizaran pruebas con técnica de caja negra de los casos de uso de entradas validas y no validas para verificar las 
salidas obtenidas.                                                                                                                                                          
CARACTERÍSTICAS
En las pruebas funcionales las características que serán probadas son las establecidas en los requerimientos iniciales  y 
en los en los casos de uso, no se probara el acceso a múltiples sitios, ni los procedimientos.                                                                                                                                                                                                                                             
En las pruebas no funcionales las características que se probaran serán las establecidas en los requerimientos iniciales, 
las cuales son transversales durante el desarrollo del producto como seguridad y  rendimiento, no se probara 
recuperación del sitio.
CATEGORIA DE LA 
CONFIGURACION
Pruebas funcionales:                                                                                                                                                                                                                                                                                                 
-Técnica de caja negra: ya que se utilizara la técnica de caja negra, solo se ingresaran entradas validas y no validas al 
sistema, se deberá repetir cuando las salidas no son consistentes.                                                                                                                                                                                                                                                                                                
Pruebas no funcionales:                                                                                                                                                                                                                                                                                           
-Pruebas de seguridad y control de acceso: se verificara el ingreso de los datos permitido por el sitio, y los permisos que 
son dados por el sistema .                                                                                                                                                                                                                                                                         
-Pruebas de accesibilidad y usabilidad de la w3c: se ingresara la url del sitio web y  se verificara el estado de los niveles 
mínimos de usabilidad según la prueba.
ENTREGABLES Los reportes serán entregados especificando fue el encontrado, con que frecuencia se presenta y en que condiciones fue 
encontrado para tener bases en su solución.
RECURSOS
El plan de pruebas comprende en términos de hardware un computador de escritorio con SO Windows 7 y  un servidor 
de base de datos. Y en términos de recurso humano se necesita de una persona para realizar las pruebas.
RIESGOS
Los riesgos que se pueden presentar en la realización de las pruebas son los siguientes:                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   
-Caída del servidor en un momento determinado: se debe solucionar este riesgo teniendo un servidor alterno al principal 
para que en dado caso de que ocurra esta situación se mitigue los inconvenientes causados a los usuarios.                                                                                                                                                                                                        
-Daño en el equipo de computo en el cual se están realizando las pruebas, se debe solucionar teniendo un equipo de 
computo alterno con las mismas características del equipo dañado.                                                                                                                                                                                                                                                                                                   
INGENIERÍA DE SISTEMAS Y COMPUTACIÓN
GRUPO DE INVESTIGACIÓN GRANDE
PLAN DE PRUEBAS
MANTEST
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9.3 RESULTADOS DE LAS PRUEBAS 
 
Se diseñaron 32 casos de prueba, basados en los requerimientos iníciales. 
Para las  pruebas funcionales se usaron técnicas de caja negra, que facilitaron 
divisar las entradas y salidas que tiene el sistema, lo que permitió identificar 
rápidamente los puntos susceptibles a fallas. 
 
 
 
 
 
 
1
SI NO
REQUERIMIENTOS 
FUNCIONALES
1 REQ1
1. Ingresar a Mantest.
2. Seleccionar opción de registrarse.
3. Visualizar formulario de registro
4. Terminar.
null Visualizacion del formulario x
Visualizacion del 
formulario
ninguna
2 REQ2
1. Ingresar Mantest.
2. Seleccionar opción de Registrarse
3. Ingresar datos del formulario.                               
4.Intentar registrarse una segunda vez con los 
mismos datos en los campos cédula y correo.
5. Terminar.
identificador:prueba,nombres:prueba:primer 
apellido:prueba,segundo 
apellido:prueba,direccion:prueba,tefefono:123,
celular:123,correo:prueba@a.com, 
cargo:prueba
No es posible registrar este 
usuario. Colóquese en contacto 
con el administrador del 
sistema: 
mantestadmin@utp.edu.co
x
No es posible registrar 
este usuario. Colóquese 
en contacto con el 
administrador del 
sistema: 
mantestadmin@utp.edu.c
o
se muestra el 
mensaje tanto para 
cuando se presenta 
un cedula o un 
correo ya existente 
en la base de datos
3 REQ24
1. Ingresar Mantest.
2. Seleccionar la opcion registrarse
3. Ingresar datos del formulario.                               4. 
Entrar al correo registrado
5. Ver notificacion de correo especificando  la 
creacion de la cuenta en mantest
5. Terminar.
identificador:prueba,nombres:prueba:primer 
apellido:prueba,segundo 
apellido:prueba,direccion:prueba,tefefono:123,
celular:123,correo:prueba@a.com, 
cargo:prueba
“Asunto: Creación de Cuenta en 
MANTEST
Cordial saludo NOMBRE y 
PRIMER APELLIDO,
Su cuenta ha sido creada 
posteriormente recibirá un 
correo electrónico informando a 
cual(es) proyectos ha sido 
asociado’’.
x
“Asunto: Creación de 
Cuenta en MANTEST
Cordial saludo NOMBRE y 
PRIMER APELLIDO,
Su cuenta ha sido creada 
posteriormente recibirá 
un correo electrónico 
informando a cual(es) 
proyectos ha sido 
asociado’’.
ninguna
4 REQ3
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear un nuevo proyecto.                                             4. 
Visualizar formulario de creacion de proyecto.
5. Terminar.
codigo:0002,nombre:test,empresa:test
Visualizacion del nuevo 
proyecto creado
x
Visualizacion del nuevo 
proyecto creado
ninguna
5 REQ4
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear un nuevo requerimiento.                                             
4. Terminar.
descripcion:test,tiempo:1
El sistema ha generado 
automaticamente el codigo del 
requerimiento
x
El sistema ha generado 
automaticamente el 
codigo del requerimiento 
RF-0001-80
se puede arreglar el 
contador para que 
empiece desde cero 
en cada nuevo 
proyecto sin violar 
restriciones de 
unicidad en la base 
de datos
6 REQ25
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear o actualizar el plan de pruebas.                                             
4. Notificacion al correo.                                                                      
4. Terminar.
descripcion:test,tiempo:1
‘’El plan de pruebas del proyecto 
(nombre del proyecto) se 
encuentra disponible en 
MANTEST, por favor revíselo y 
envíe su aprobación o 
inquietudes al correo 
electrónico 
calidadsw@utp.edu.co con el 
asunto: ‘’Inquietud o aprobación
x
‘’El plan de pruebas del 
proyecto (nombre del 
proyecto) se encuentra 
disponible en MANTEST, 
por favor revíselo y envíe 
su aprobación o 
inquietudes al correo 
electrónico 
calidadsw@utp.edu.co 
con el asunto: ‘’Inquietud 
o aprobación
ninguna
7 REQ5
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear un nuevo caso de prueba.                                             
4. Terminar.
descripcion:test,requerimiento:test, 
entrada:test,condicion:test,debe 
cumplir:si,estado:no ejecutadotiempo:1
El sistema ha generado 
automaticamente el codigo del 
caso de prueba
x
El sistema ha generado 
automaticamente el 
codigo del caso de prueba 
CP-0001-45
se puede arreglar el 
contador para que 
empiece desde cero 
en cada nuevo 
proyecto sin violar 
restriciones de 
unicidad en la base 
de datos
8 REQ26
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear nuevo caso de prueba.                                             
4. Notificacion al correo.                                                                      
4. Terminar.
descripcion:test,requerimiento:test, 
entrada:test,condicion:test,debe 
cumplir:si,estado:no ejecutadotiempo:1
Los casos de prueba del 
proyecto (nombre del proyecto) 
se encuentran disponibles en 
MANTEST. Recuerde que tiene 5 
días hábiles para revisarlos, si 
tiene alguna inquietud 
comuníquese con el diseñador 
x
Los casos de prueba del 
proyecto (nombre del 
proyecto) se encuentran 
disponibles en MANTEST. 
Recuerde que tiene 5 días 
hábiles para revisarlos, si 
tiene alguna inquietud 
comuníquese con el 
diseñador 
ninguna
9 REQ6
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear un nuevo bug.                                             
4. Terminar.
descripcion:test,caso de 
prueba,impacto:medio,naturaleza:documentaci
on,prioridad:media,reproducible:siempre,tipo:s
ugerencia,estado :abierto
El sistema ha generado 
automaticamente el codigo del 
bug
x
El sistema ha generado 
automaticamente el 
codigo del bug BUG-0001-
25
se puede arreglar el 
contador para que 
empiece desde cero 
en cada nuevo 
proyecto sin violar 
restriciones de 
unicidad en la base 
de datos
10 REQ27
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Solucionar bug.                                             
4. Notificacion al correo.                                                                      
4. Terminar.
null
Las incidencias encontradas en 
el proyecto (nombre del 
proyecto) fueron solucionadas 
en MANTEST
x
Las incidencias 
encontradas en el 
proyecto (nombre del 
proyecto) fueron 
solucionadas en 
MANTEST
ninguna
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SALIDA OBTENIDA
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Versión
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OBSERVACIONESTIPO
ID CASO DE 
PRUEBA
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11 REQ7
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3.Realizar movimientos transaccionales.                                          
4. Terminar.
null Log de transacciones x
descarga del log de 
transacciones de la 
aplicación
ninguna
12 REQ8
1. Ingresar a Mantest.
2.Seleccionar la opcion "Recordar contraseña"
3.Seguir las instrucciones.                                          
4. Terminar.
dkpapo@gmail.com
Notificacion de recuperacion de 
contraseña via correo 
electronico
x
Notificacion de 
recuperacion de 
contraseña via correo 
electronico
ninguna
13 REQ9
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Ingresar a casos de prueba.                               
4.Realizar comentario en caso de prueba.
5. Terminar.
test para comentar casos de prueba Cometario ha sido guardado x
Cometario ha sido 
guardado mostrando el 
siguiente mensaje 
"gracias por su 
comentario"
este caso de pureba 
se aplica tanto para 
lso perfiles 
cliente,ejecutor y 
diseñador del 
proyecto
14 REQ10
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Ingresar a casos de prueba.                               
4.Visualizar historial de cambios en casos de 
prueba.
5. Terminar.
null
Visualizacion del historial de 
cambios
x
Visualizacion del historial 
de cambios
poder ver el usuario 
que hizo la 
modificacion
15 REQ11
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Ingresar a casos de prueba.                               
4Eliminar caso de prueba.
5. Terminar.
null Actualizacion en cascada x
no es posible eliminar en 
cascada
verificar como se 
puede arreglar esta 
singularidad
16 REQ12
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Visualizar la vista asociada a la documentacion.
4. Terminar.
null
Visualizacion de la 
documentacion
x
Visualizacion de la 
documentacion
ninguna
17 REQ13
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Cargar documento
4. Terminar.
test.doc Archivo subido con exito. x Archivo subido con exito.
no muestra mensaje 
de archivo subido 
con éxito pero si 
realiza la funcion
18 REQ14
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Descargar documento.
4. Terminar.
test.doc Descarga realizada con exito. x
Descarga realizada con 
exito.
ninguna
19 REQ15
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Guardar documento de datos de prueba.
4. Terminar.
testpruebas Documento guardado x Documento guardado ninguna
20 REQ17
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Visualizar datos de la ultima persona en 
modificar el documento.
4. Terminar.
null
Visualizar datos de la ultima 
persona en realizar cambios
x
no es posible visualizar 
que persona realizo los 
ultimos cambios 
la lista de archivos 
se visualiza en 
orden de fecha de 
creacion 
21 REQ18
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Ingresar a la ayuda.                               4.Visualizar 
interfaz de ayuda al usuario.
5. Terminar.
null
Visualizar interfaz de ayuda al 
usuario
x
Visualizar interfaz de 
ayuda al usuario
esta funcionalidad 
esta esta presente 
para todos los 
perfiles menos el 
financiero dentro de 
la aplicación
22 REQ19/21
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Exportar un proyecto.                               
4. Terminar.
null Proyecto Exportado con éxito x
Proyecto Exportado con 
éxito
es posible exportar 
un proyecto en 
varios formatos
23 REQ20/22
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Importar un proyecto.                               
4. Terminar.
null Proyecto Importado con éxito x
Proyecto Importado con 
éxito
es posible importar 
un proyecto en 
varios formatos
24 REQ23
1. Enviar notificacion al correo de los paticipantes 
del proyecto                                                                             
2. Terminar 
null
Debe de aparecer el siguiente 
mensaje de confidencialidad ‘La 
información aquí suministrada 
es confidencial’
x
Debe de aparecer el 
siguiente mensaje de 
confidencialidad ‘La 
información aquí 
suministrada es 
confidencial’
ninguna
25 REQ28
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Crear dos coordinadores de proyecto.                                          
4. Terminar.
null
No permitir crear dos 
coordinadores
x
permite crear vairos 
coordinadores 
verificar porque 
permite esta 
singularidad
26 REQ29
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3. Entrar a un proyecto.                                        
4. Terminar.
null
Mostrar la cantidad de días 
exacta de duración del 
proyecto.
x
Mostrar la cantidad de 
días exacta de duración 
del proyecto.
cuando llega a 99 se 
reinicia le contador
27 REQ30
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3Entrar al bugtracker.                                        
4. Terminar.
null
El sistema debe reiniciar el 
contador de bug para cada 
proyecto.
x
no es posible reiniciar el 
contador  
es posible arreglarse 
esta falla con el uso 
de una nueva 
variable en la base 
de datos
28 REQ31
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3Crear nueva incidencia.                                        
4. Terminar.
descripcion:test,caso de 
prueba,impacto:medio,naturaleza:documentaci
on,prioridad:media,reproducible:siempre,tipo:s
ugerencia,estado :abierto
Limpiar formulario del 
bugtracker
x
Limpiar formulario del 
bugtracker
ninguna
29 REQ32
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3.Eliminar o deshabilitar usuario.                                      
4. Terminar.
null Mostrar las dos opciones. x Mostrar las dos opciones. ninguna
30 REQ33
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3.Entrar al bugtracker.                                        
4. Terminar.
null
Visualizacion del formulario del 
bugtracker
x
Visualizacion del 
formulario del bugtracker
ninguna
31 REQ34
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3.Entrar a la matriz de trazabilidad.                                        
4. Terminar.
null
Visualizacion de la matriz de 
trazabilidad
x
Visualizacion de la matriz 
de trazabilidad
ninguna
32 REQ35
1. Ingresar a Mantest.
2. Loguearse en el sistema.
3.Entrar al equipo de trabajo                                     
4. Terminar.
null
Visualizacion de la informacion 
de los integrantes del equipo de 
trabajo
x
Visualizacion de la 
informacion de los 
integrantes del equipo de 
trabajo
esta opcion esta 
disponible para 
todos los perfiles de 
la plataforma
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9.4 INFORME DE PRUEBAS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fecha
Proyecto
N° ID CP Falla o Error encontrado Estado Final
Secuencia
Identificador del 
Caso de Prueba
Descripción de la falla ¿Cómo se resolvió?
1 27
no es posible reiniciar el 
contador  
sin resolver
.
2
26
cuando llega a 99 dias  se 
reinicia le contador sin resolver
3 25
permite crear vairos 
coordinadores sin resolver
4 20
no es posible visualizar que 
persona realizo los ultimos 
cambios 
si se tiene en cuenta 
que solo el cliente 
puede modificar 
estos archivos, 
solamente este perfil 
podra realizar estos 
cambios
5
15
no es posible eliminar en 
cascada
sin resolver
INGENIERÍA DE SISTEMAS Y COMPUTACIÓN
GRUPO DE INVESTIGACIÓN GRANDE
REPORTE
APLICATIVO MANTEST
25 de febrero del 2015
MANTEST
INDICADORES TOMADOS
Numero de fallas encontradas en 
la aplicación
Numero de errores encontrados 
en la documentación
Tiempo tomado por los 
desarrolladores para solucionar 
una falla (horas)
5
0
Falla en aplicación: n horas. Falla en 
documentación. 0. 15 horas 
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10. ANALISIS DE LOS RESULTADOS 
 
 
Después de ejecutar los 32 casos de prueba, se obtuvieron un porcentaje de 
éxito del 85%, dejando así un total de 5 fallas, lo que equivale a un 15% del 
total de casos de prueba ejecutados, estas fallas se han marcado como “fallas 
ordinarias” ya que no afectan directamente con la funcionalidad esperada de la 
aplicación, pero de igual manera se realizaron las respectivas correcciones. 
En los resultados de las pruebas de rendimiento, se obtuvo en la mayoría de 
los criterios evaluados, una calificación de grado A, lo que se ve reflejado en la 
velocidad de carga de la plataforma en un explorador web, vale la pena 
mencionar, que la buena calificación en el rendimiento, se dio por el poco 
número de componentes que conforman la aplicación. 
Analizando los resultados de velocidad y tiempos de descarga de la aplicación, 
se concluyó que el 75% - 80% de la demora de la plataforma, es directamente 
proporcional a la cantidad de información asociada al perfil de usuario. 
Al realizar y analizar el diagnostico de seguridad en términos de los criterios 
dados en OWASP, se obtuvo un total de 5 alertas de seguridad, el 10% 
corresponden a la falta de protección CSRF; el porcentaje restante equivale a 
la falta de protección en la parte de los cookies, para ello se implementaron las 
medidas de seguridad respectivas en los puntos más vulnerables de la 
aplicación. 
Las soluciones propuestas, para las fallas obtenidas en las pruebas no 
funcionales, se basan en seguir las recomendaciones dadas por las 
herramientas que se usaron para testear la aplicación. 
Con base en lo anterior se concluye que fue posible diseñar e implementar las 
mejoras a la plataforma MANTEST,  ajustándose a las nuevas exigencias de la 
metodología bajo el mismo nombre, de igual manera se realizo un análisis de 
los indicadores propuestos para el proyecto, y se obtuvieron los siguientes 
resultados: 
Tiempo de duración de un proyecto discriminado por tipo: Cada proyecto 
lleva asociado su propio contador de tiempo, lo que permitió llevar un control 
más riguroso sobre la duración del proyecto. 
Cantidad de errores encontrados en un proyecto: El registro de las 
incidencias encontradas en el transcurso del desarrollo, permite tener bajo 
control, el número de incidencias que posiblemente puedan surgir, gracias a la 
fácil identificación de los sectores más vulnerables de la aplicación. 
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Tipo de errores encontrados en un proyecto: La distinción de las diferentes 
incidencias registradas, permite identificar las acciones correctivas de manera 
más eficiente. 
Tiempo usado para la corrección de los defectos promedio: Al registrar los 
tiempos dedicados a la solución de incidencias encontradas, permite llevar un 
control más óptimo sobre el cronograma de actividades y los sobrecostos que 
esto conlleva. 
Cantidad de integrantes en un proyecto: Llevar un control más rígido sobre 
las diferentes personas involucradas en los proyectos, garantiza en gran 
medida confidencialidad y la confiabilidad de la información. 
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11. CONCLUSIONES 
 
 
 Realizar el análisis y la especificación de requerimientos, de manera 
preliminar al desarrollo, permitió identificar y clasificar los requerimientos 
de mayor incidencia  en el proyecto. 
 
 Realizar los diseños arquitectónicos de los requerimientos, permitieron 
identificar las funciones y procedimientos necesarios para llevar a cabo 
la implementación del mismo. 
 
 Realizar un plan de pruebas, permitió identificar los posibles puntos de 
falla de la aplicación, lo que conllevo a un control más riguroso sobre 
dichos puntos. 
 
 Se evidenció que la metodología MANTEST, agiliza y estandariza la 
ejecución del proceso de pruebas. 
 
 La implementación de mejoras a la plataforma MANTEST se realizaron 
considerando los nuevos estándares y procesos especificados en la 
metodología MANTEST. 
 
 Se aplicaron metodologías y técnicas de desarrollo de software, así 
como lenguajes de programación y de modelado que permitieron 
afianzar los conocimientos adquiridos durante la formación profesional.  
 
 Para garantizar la calidad del software, este debe involucrar desde su 
concepción a un grupo multidisciplinario, donde se incluyen por 
supuesto, especialistas en el tema y que se rijan por una metodología 
especifica.  
 
 El correcto levantamiento y análisis de los requerimientos suministrados 
por el cliente son claves en el desarrollo y avance del proyecto, ya que 
es la base de todo el ciclo de vida.  
 
 El sistema manejara una gran cantidad de información referente a 
usuario y proyectos relacionados. Por lo que es necesario mantener un 
soporte y mantenimiento constante para evitar cualquier incidencia que 
pueda afectar el funcionamiento de la herramienta. 
 
 
 
 
 
 
 
58 
 
12. BIBLIOGRAFÍA 
 
 
[1]  CARDONA, Angélica María. SUAREZ, Jorge Leonardo. “Administrador de 
pruebas funcionales de software - MANTEST”. 
 
[2] “Python”. {En línea} {10 diciembre de 2014} disponible en 
(http://docs.python.org.ar/tutorial/pdfs/TutorialPython2.pdf). 
 
[3] “Herramienta para análisis de requerimientos dentro de la pequeña empresa 
desarrolladora de software en Bogotá”. {En línea} {10 diciembre de 2014} 
disponible en (http://www.javeriana.edu.co/biblos/tesis/ingenieria/Tesis189.pdf). 
 
[4] “PMBOOK”. {En línea} {10 diciembre de 2014} disponible en 
(http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/msi-slov/reporty/pmbok.pdf). 
 
[5] “Gestión de requerimientos: garantía de éxito en los proyectos de TI”. {En 
línea} {13 abril de 2014} disponible en 
(http://www.tsoftlatam.com/noticias/gestion-de-requerimientos-garantia-de-
exito-en-los-proyectos-ti/). 
 
[6]  FERRARO, María de los Ángeles. MEDINA, Yanina. DAPOZO, Gladys. 
ESTAYNO, Marcelo. “Especificación y trazabilidad de requerimientos en el 
desarrollo de páginas web”. {En línea} {13 abril de 2014} disponible en 
(http://www.frre.utn.edu.ar/iijcyt/clean/files/get/item/2190). 
 
[7]  FERRARO, María de los Ángeles. MEDINA, Yanina. DAPOZO, Gladys. 
ESTAYNO, Marcelo. “Especificación y trazabilidad de requerimientos en el 
desarrollo de páginas web”. {En línea} {13 abril de 2014} disponible en 
(http://www.frre.utn.edu.ar/iijcyt/clean/files/get/item/2190). 
 
[8] BETH, Mary. KONRAD, Mike. SHRUM, Sandy. “Guía para la integración de 
procesos y mejora de productos”. {En línea} {1 mayo de 2014} disponible en 
(http://www.sei.cmu.edu/library/assets/cmmi-dev-v12-spanish.pdf). 
 
 
 
 
59 
 
ANEXO A 
 
MANUAL DE USUARIO MANTEST 
 
 
TABLA DE CONTENIDO 
 
 
1. Objetivo del Aplicativo 
 
2. ¿Cómo solicitar una cuenta de usuario? 
 
3. ¿Cómo ingresar al aplicativo? 
3.1 Login 
3.2 Recuperar contraseña 
 
4. Funcionalidades para Root 
4.1 Gestionar Usuario 
4.2 Gestionar Proyecto 
4.3 Descargar log de actividades del aplicativo 
4.4 Poder obtener ayuda por medio la aplicación 
 
5. Funcionalidades Generales para los perfiles: Coordinador, 
Diseñador Funcional, Ejecutor y Cliente. 
 
6. Funcionalidades específicas para Coordinador 
6.1 Crear Plan de Pruebas 
6.2 Registrar Requisito 
6.3 Generar Informe para el Cliente 
6.4 Descargar documentación  
6.5 Administrar documentación de requerimientos  
 
7. Funcionalidades específicas para el Diseñador Funcional 
7.1 Registrar Caso de Prueba 
7.2 Editar Caso de Prueba 
7.3 Eliminar Caso de Prueba 
7.4 Descargar documentación 
7.5 Administrar documentación de casos de prueba 
7.6 Realizar comentarios sobre casos de prueba 
 
8. Funcionalidades específicas para el Ejecutor 
8.1 Registrar Bug 
8.2 Editar Bug 
8.3 Cerrar Bug 
8.4 Eliminar Bug 
8.5 Reabrir  Bug 
8.6 Realizar comentarios sobre casos de prueba 
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8.7 Descargar documentación 
 
 
9. Funcionalidades específicas para Cliente 
9.1 Administrar documentación  
9.2 Descargar documentación 
9.3 Realizar comentarios sobre casos de prueba 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
61 
 
1. Objetivo del Aplicativo 
 
Gestionar las pruebas funcionales de software de los proyectos que llegan al 
Laboratorio de pruebas. 
 
2. ¿Cómo solicitar una cuenta de usuario? 
 
Ingrese a la dirección: http://190.147.220.159/ 
Haga click en Registrarse 
 
 
Diligencie el formulario con su información personal: 
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3. ¿Cómo ingresar al aplicativo? 
 
3.1 Login: Ingrese con su número de cédula y contraseña 
 
 
 
 
Para ingresar como administrador: 
Usuario: mantest 
Contraseña: mantest 
 
3.2 Recuperar contraseña: ingrese a la opción recupera contraseña luego le 
saldrá una vista con la siguiente información: 
 
 
Ingresamos nuestro correo electrónico y oprimimos el botón y se nos 
presentara una vista como la siguiente especificando que se ha enviado un 
correo a nuestro correo: 
 
 
Luego en nuestro correo electrónico nos llegara un mensaje como en la 
siguiente vista: 
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Luego seguimos el link y se nos presentara una nueva vista pidiéndonos el 
cambio de nuestra contraseña. 
 
 
 
 
Cambiamos nuestra contraseña y damos en el botón cambio de contraseña 
para finalizar con la siguiente vista 
 
 
 
 
4. Funcionalidades para Root 
 
Al ingresar como Root, aparece un menú en la parte superior que indica las 
funcionalidades a las que tiene acceso. 
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Para CREAR UNA CUENTA DE USUARIO Ingresar a la pestaña „usuarios‟ en 
el menú superior. Y luego ingrese a „nuevo‟ (botón azul). Agregue el usuario 
con su respectiva información guarde los cambios: 
 
 
 
Al nuevo usuario, le llegará su información al su correo electrónico. 
Para EDITAR INFORMACIÓN PERSONAL DE USUARIO identifique el usuario 
a editar e ingresar en el icono lápiz de dicho usuario. El ícono se encuentra en 
la parte derecha del usuario, en el área operaciones. Aparece una ventana 
emergente: 
 
 
 
Modifique la información y guarde los cambios. 
Para CAMBIAR CONTRASEÑA DE USUARIO identifique el usuario a 
cambiarle la contraseña e ingresar en el icono candado. Aparece una ventana 
emergente: 
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Ingrese la nueva contraseña y notifíquela al usuario. 
 
Para ELIMINAR UN USUARIO identifique el usuario a eliminar, e ingresar al 
icono de la caneca. Aparece una ventana emergente: 
 
 
 
Para deshabilitar un usuario identificamos a esté, seguido  buscamos  el icono 
en forma de x, luego se nos presentara la ventana emergente de borrar 
usuario.  
 
Si lo va a eliminar, de click en „si‟, de lo contrario, “no”. 
 
4.2 Gestionar Proyecto 
 
Por defecto el administrador está en la pestaña de proyectos: 
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Para EDITAR EL NOMBRE DE UN PROYECTO identifique el proyecto, y de 
click en el ícono lápiz, que aparece al lado derecho del proyecto, en el área de 
operaciones. 
 
Para ELIMINAR UN PROYECTO identifique el proyecto a eliminar, y de click en 
el icono caneca, que aparece al lado derecho del proyecto, en el área de 
operaciones. 
 
Para CERRAR UN PROYECTO identifique el proyecto a cerrar, y de click en el 
icono apagar, que aparece al lado derecho del proyecto, en el área de 
operaciones. Un proyecto se debe cerrar cuando se concluye, o sea, cuando el 
coordinador hace cierre administrativo. 
 
Para EXPORTAR UN PROYECTO se debe cerrar un proyecto para que se 
habilite el icono de exportar y asi poder realizar la acción como en al siguiente 
vista: 
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Luego se nos presentara una vista para la administración de los proyectos 
como es la siguiente: 
 
 
 
 
Seleccionamos la opción proyectos y se nos presentara los proyectos que 
están presentes en la aplicación, seleccionamos el proyecto a exportar seguido 
de la acción export, el tipo de formato en que se quiere exportar y por ultimo la 
opción el botón IR: 
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Para importar un proyecto damos click en la opción actividades y 
seleccionamos la opción IMPORTAR NUEVO PROYECTO: 
 
 
 
 
Se nos presentara la pestaña de proyectos mencionada anteriormente en 
donde podremos seleccionar el proyecto al cual queremos importarle la nueva 
información seguido de la opción import ubicado en la parte superior derecha: 
 
 
 
Seguido se nos presentara una vista pidiéndonos el documento a importar y el 
formato del documento  
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Damos en click en la opción submit y nuestro proyecto se importara sin 
problemas mostrándonos una pre visualización de lo que se importara como se 
muestra a continuación: 
 
 
 
 
Si queremos finalizar la acción damos click en la opción CONFIRM IMPORT y 
nuestro proyecto estará actualizado. 
 
Para ELIMINAR UN INTEGRANTE DE UN PROYECTO identifique el proyecto 
y centre su vista en el „área integrantes‟, identifique el integrante a eliminar y 
de click en el icono caneca que aparece al lado del nombre del integrante. 
Aparece un mensaje de confirmación: 
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Si desea eliminar el integrante de click en „si‟, de lo contrario, en „no‟. 
 
Para CREAR UN PROYECTO de click en nuevo (botón azul), aparece una 
ventana emergente: 
 
 
 
Ingrese el nombre del proyecto, el código y por ultimo la empresa seguido de 
click en “crear‟.  
 
Cuando el proyecto se crea, aparece en la vista “proyectos‟ del administrador. 
 
Luego de crear un proyecto se debe ASIGNAR PERSONAL. Para esto, se 
ingresa al nuevo proyecto dando click en su nombre.  
 
En la barra superior, aparece un menú que le indica el nombre del proyecto en 
el que se encuentra y las partes que conforman un proyecto. Ingrese a la 
pestaña “Equipo de Trabajo‟ y de click en nuevo, (botón azul): 
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Elija el usuario y el perfil, y guarde los cambios. Es el mismo procedimiento 
para todos los integrantes del proyecto. Recuerde que coordinador, solo puede 
existir uno por proyecto. 
 
4.3 Descargar log de actividades del aplicativo 
 
Para ver las actividades que se realizan dentro del aplicativo en el botón 
ACTIVIDADES seleccionamos la opción descargar registro de actividades: 
 
 
 
 
Se descargara un archivo example.log donde podremos ver las diferentes 
actividades realizadas por los usuarios dentro de la aplicación 
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4.4 Poder obtener ayuda por medio la aplicación 
 
Para saber más acerca del uso de la herramienta, instalación de la misma, 
descargar documentos acerca de la metodología,  procedimientos o el manual 
de funciones u organigrama primero seleccionamos cualquier proyecto que 
esté vigente en la herramienta e ingresamos dando click en el nombre, código 
o empresa de esté, donde se nos presentara la  siguiente vista: 
 
 
 
Seleccionamos la pestaña ayuda donde se nos presentara la opción de ver un 
video acerca del uso de la herramienta y también un video de descarga para el  
proceso de instalación y configuración de la aplicación: 
 
 
 
5. Funcionalidades Generales para los perfiles: Coordinador, Diseñador 
Funcional, Ejecutor y Cliente. 
 
Es preciso aclarar que los perfiles Jefe de Laboratorio y Root, son los únicos de 
tipo global, es decir, pueden ver y tener funcionalidades para todos los 
proyectos. 
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Los otros perfiles, son de ámbito local, es decir, pueden realizar funciones, solo 
sobre los proyectos a los cuales se encuentran asociados y de acuerdo al perfil 
que tengan en el proyecto. Lo que se explica en este ítem son las funciones en 
común que pueden cumplir los usuarios con los perfiles mencionados en sus 
respectivos proyectos. 
 
La siguiente, es la vista básica para todos los perfiles: 
 
 
 
 
 
A partir de esta vista se ingresa al proyecto en particular, sobre el cual se va a 
trabajar y en la parte superior aparece el siguiente menú: 
 
 
 
A través de este menú es posible visualizar: 
 Equipo de Trabajo 
 Los Requisitos 
 Los Casos de Prueba 
 La Matriz de Trazabilidad 
 El Bugtracker (errores y fallas reportadas) 
 El Informe final 
  Ayuda 
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Vista ayuda para coordinador  
 
 
Vista ayuda para el diseñador  
 
 
 
Vista ayuda para el ejecutor 
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Vista ayuda para clientes 
 
 
OBSERVACIONES: 
 
 Descargas (solo para el perfil ejecutor, diseñador, coordinador y cliente) 
 
 Administración de la documentación(solo para el perfil cliente) 
 
 
6. Funcionalidades específicas para Coordinador 
 
6.1 Crear Plan de Pruebas 
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6.2 Registrar Requisito 
 
 
 
6.3 Generar Informe para el Cliente 
 
Dar clic en informe. Se genera automáticamente un reporte como el siguiente: 
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6.4 descargar documentación 
 
 
 
Al elegir una de las opciones presentadas en la opción descargas se nos abrirá 
una nueva vista especificando los archivos presentes en el proyecto como se 
puede detallar en al siguiente vista: 
 
 
 
6.4 Administrar documentación de requerimientos  
 
Al ingresar a la pestaña requerimientos podremos observar que existe un botón 
que dice DOCUMENTO DE REQUERIMIENTOS en donde podremos subir o 
descargar el documento de requerimientos del proyecto vigente: 
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Al elegir la opción adjuntar documento de requerimientos se nos presentara 
una vista como la siguiente: 
 
 
 
En donde podremos adjuntar el archivo a le proyecto 
 
Si por el contrario se elige la opción descargar documento de requerimientos se 
nos presentara una vista similar a la ya anteriormente mencionada 
administración de la documentación. 
 
 
7. Funcionalidades específicas para el Diseñador Funcional 
 
7.1 Registrar Caso de Prueba 
 
Se ingresa a la pestaña caso de prueba, del menú superior, en el botón „nuevo‟ 
(Botón azul) 
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Se ingresa la información y se guardan los cambios. 
 
7.2 Editar Caso de Prueba 
 
Se identifica el caso de prueba a editar, y se ingresa por el ícono lápiz: 
 
 
 
7.3 Eliminar Caso de Prueba 
 
Se identifica el caso de prueba a eliminar, y se ingresa por el ícono caneca. 
Aparece un mensaje de confirmación: 
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7.4 Descargar documentación 
 
 
 
Al elegir una de las opciones presentadas en la opción descargas se nos abrirá 
una nueva vista especificando los archivos presentes en el proyecto como se 
puede detallar en al siguiente vista 
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7.5  Administrar documentación de casos de prueba 
 
Al ingresar a la pestaña casos de prueba podremos observar que existe un 
botón que dice DOCUMENTO DE DATOS DE PRUEBA en donde podremos 
subir o descargar el documento  para proyecto vigente 
 
 
Luego al depender de la opción que elijamos se nos presentara unas vistas 
similares a las mencionadas anteriormente en el documento de requerimientos 
para el perfil del coordinador.  
 
 
7.6 Realizar comentarios sobre casos de prueba 
 
Esta opción se presenta dentro de un campo llamado comentarios dentro de la 
tabla casos de prueba en donde se nos presentara la opción de comentar 
inicialmente nos pide cuatro campos que son nombre, url, correo y comentario 
pero realmente solo se puede llenar el campo comentario los datos como 
nombre y correo el sistema los detecta automáticamente. 
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Se tiene la opción de pre visualizar donde se nos presentara la siguiente vista 
 
 
Podemos observar que el sistema toma nuestros datos, seguido podemos darle 
enviar o simplemente seguir editando nuestro comentario. 
Finalmente cuando enviamos el comentario los comentarios queda dentro el 
campo comentarios ordenados por orden cronológico como se detalla en la 
siguiente vista: 
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8. Funcionalidades específicas para el Ejecutor 
 
8.1 Gestionar Bug 
 
Se ingresa a la pestaña “Bugtracker‟ del menú superior: 
 
 
 
Para CERRAR UN BUG se identifica el bug, se da click en el ícono apagar que 
está en la parte derecha, en el área de operaciones. Sale un mensaje de 
confirmación: 
 
84 
 
 
 
Si desea cerrar el bug, se da click en “si‟ de lo contrario en „no‟. 
 
Para ELIMINAR UN BUG se identifica, se da click en el icono caneca que está 
en la parte derecha, en el área de operaciones. Sale un mensaje de 
confirmación: 
 
 
 
Para EDITAR UN BUG se identifica el bug, ingresa a por el ícono lápiz: 
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Luego se guardan los cambios. 
Para REGISTRAR UN BUG se da click en „nuevo‟ (botón azul) 
 
 
 
 
Se ingresan los datos y se guarda el nuevo bug. 
 
Para RE-ABRIR un bug que fue cerrado anteriormente le damos en el icono 
con forma de flecha circular cabe aclarar que este icono aparece únicamente 
cuando un bug fue solucionado. 
 
 
 
Como se mencionó anteriormente el ejecutor del proyecto también puede hacer 
comentarios sobre los casos de prueba por lo que es el mismo procedimiento 
mencionado anteriormente en el ítem de HACER COMENTARIOS especificado 
para el perfil de diseñador. 
 
Cabe aclarar que este perfil también cuenta con las mismas características 
para descargar la documentación en la pestaña de DESCARGAS. 
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9. Funcionalidades específicas para Cliente 
 
9.1 Administrar documentación 
 
Cuando el cliente ingresa a  un proyecto tiene habilitada una opción llamada 
ADMINISTRACION DE LA DOCUMENTACION que le permite subir archivos 
necesarios para ejecución de pruebas del proyecto vigente. 
 
 
 
Donde podrá subir los archivos mencionados en la imagen 
 
9.2 Descarga de documentos  
 
De igual forma el cliente también tiene la posibilidad de descargar estos 
documentos en la pestaña DESCARGA 
 
 
 
9.3 Realizar comentarios sobre casos de prueba 
 
De igual forma el cliente puede hacer comentarios en los casos de prueba tal 
como se detalla en el ítem de comentarios presentado en las funcionalidades 
del diseñador. 
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ANEXO B 
 
 
MANUAL TÉCNICO 
 
 
 
1. MANTEST 
 
Es el nombre de la herramienta computacional construida con base en la 
metodología de gestión de pruebas de software denominada MANTEST. 
 
2. Paradigma de programación. 
 
El paradigma de programación usado en esta aplicación es el orientado a 
Objetos. Además de usar el patrón MVC (Modelo Vista Control) 
 
3. Lenguajes de Programación 
 
Se utilizó el lenguaje Python en la versión 2.7 con el framework Django 1.4.2 
 
4. Requerimientos del Sistema 
 
A continuación se presenta la lista de herramientas necesarias para la 
instalación de MANTEST. 
 
 Python 2.7 
 Django 1.3, psycopg2, django_recaptcha v0.0.4, South, Geraldo, Djrill, 
Modify_history, Import_export 
 Motor de Base de Datos Postgres. 
 
5. Paquetes entregados 
 
 mantestdb.sql: Base de datos del sistema Mantest 
 mantest.tgz: Aplicación Mantest empaquetada en un .tar.gz. 
 
6. Instalación 
 
Para colocar el sistema de información mantest en un ambiente de desarrollo 
se deben seguir los siguientes pasos: 
 
a. Instalar la base de datos postgres superior a la versión 9.1. 
Para descargarlo e instalarlo consulten http://www.postgresql.org/download/Y 
seleccionen el sistema operativo adecuado.Adicionalmente pueden instalar el 
administrador de base de datos PgAdminIII, también desde la página oficial. 
 
b. Crear una base de datos llamada mantest_production, y un rol llamado 
mantestuser. 
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Luego de crear la base de datos es necesario importar mantestdb.backup. 
Para esta operación puedes hacer uso de PgAdminIII, o utilizar la línea de 
comandos y el comando psql. 
 
Para ver un ejemplo de cómo hacerlo podemos ver un ejemplo en la siguiente 
dirección: 
 
http://www.arpug.com.ar/trac/wiki/PgAdmin 
 
c. Luego extraemos el archivo mantest.tgz con un descompresor de archivos. 
Luego dentro del contenido extraído, buscamos el archivo settings.py y 
verificamos que el usuario y la contraseña de la base de datos coincidan con el 
nombre de usuario y la contraseña creado en la base de datos en el paso 1. 
 
d. Finalmente ejecutamos desde consola <directorio_donde_esta 
manage.py>/manage.py runservery abrimos en el navegador 
http://localhost:8000, el usuario por defecto es 
mantesty el password es mantest 
 
e. Para colocar el aplicativo en un ambiente de producción por favor consultar: 
https://docs.djangoproject.com/en/dev/howto/deployment/ 
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ANEXO C 
 
NUEVOS FORMULARIOS 
 
 
 
 
 
 
NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
IDENTIFICADOR
Se compone de RF+CodProy+contador
Lo genera el sistema
cadena Inmodificable
DESCRIPCIÓN
Es un campo de texto donde se describe el requerimiento que va  a 
hacer probado
Carácter Debe tener contenido
GUARDAR Guarda la información ingresada Botón No
DOC. RF
Espacio para almacenar el documento de requerimientos, puede tener 
un peso máximo de 5 MB. Por defecto en este espacio debe venir un 
archivo en Word, el cual es la plantilla del documento de 
requerimientos.
Enlace Debe contener un archivo
REQUERIMIENTO
CAMPOS 
NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
NOMBRE
Lo debe traer el sistema del campo Nombre de Proyecto que ingresa el 
administrador cuando crea el proyecto
cadena Inmodificable luego de guardarse
ALCANCE
Es un campo de texto donde se describe el requerimiento que va  a 
hacer probado
Carácter Debe tener contenido
ELEMENTOS Campo de texto Carácter Debe tener contenido
ESTRATEGIA Campo de texto Carácter Debe tener contenido
CATEGORÍA DE LA 
CONFIGURACIÓN Campo de texto
Carácter Debe tener contenido
ENTREGABLES Campo de texto Carácter Debe tener contenido
RECURSOS Campo de texto Carácter Debe tener contenido
EDT
Espacio para almacenar el documento EDT, puede tener un peso 
máximo de 5 MB. Por defecto en este espacio debe venir un archivo en 
Excel, el cual es la plantilla de EDT
Enlace Debe contener un archivo
CALENDARIO
Espacio para almacenar el calendario, puede tener un peso máximo de 5 
MB. Por defecto en este espacio debe venir un archivo en Excel, el cual 
es la plantilla del calendario.
Enlace Debe contener un archivo
RIESGOS
Espacio para almacenar el documento de Riesgos, puede tener un peso 
máximo de 5 MB. Por defecto en este espacio debe venir un archivo en 
Word, el cual es la plantilla del documento de riesgos.
Enlace Debe contener un archivo
GUARDAR Guarda la información Ingresada Validación de contenido
PLAN DE PRUEBAS
CAMPOS 
NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
CÓDIGO DE PROYECTO
Se ingresan 4 caracteres que luego de guardado es inmodificable, este 
será utilizado en los identificadores de los requerimientos, casos de 
prueba y Bugs. También debe quedar en el nombre al exportar el 
proyecto.
Cadena
4 caracteres en mayúscula, puede 
contener números y letras.
No debe contener caracteres 
especiales
NOMBRE PROYECTO Nombre del Proyecto Carácter Debe contener caracteres
NOMBRE EMPRESA Nombre de la Empresa Carácter Validación de contenido
FECHA DE CIERRE
Aquí se ingresa la fecha estimada de cierre del proyecto, servirá para 
hacer comparaciones y mostrarlas en la generación de indicadores
fecha debe ser mayor a la fecha actual
GUARDAR Guarda la información del Nuevo Proyecto Botón Validación de contenido
CANCELAR Cancela la creación de un nuevo proyecto Botón No
Nuevo Proyecto
CAMPOS 
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NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
IDENTIFICADOR
Se compone de: CP+CodProy+contador
Lo genera el sistema
cadena Inmodificable
DESCRIPCIÓN Campo de texto cadena Debe tener contenido
REQUERIMIENTOS
Lista de requerimientos asociados con su respectivo Identificador 
(selección de la lista de requerimientos)
selección mínimo 1 seleccionado
ENTRADA Campo de texto Carácter Debe tener contenido
CONDICIÓN Campo de texto Carácter Debe tener contenido
¿DEBE CUMPLIR? Lista de opciones (si, no) Selección Debe tener el valor si o no
ESTADO
Cuando un caso de prueba es creado, debe estar en estado No 
Ejecutado por defecto. Cuando una incidencia es reportada con un caso 
de prueba asociado, el sistema debe pasar este caso de prueba a estado 
Fallido. Y si la incidencia es solucionada, el sistema debe pasar el caso de 
prueba a ejecutado. 
Solo el sistema puede asignar estado fallido a un caso de prueba y una 
vez en este estado, solo puede pasar a estado ejecutado cuando se 
solucione la(s) incidencias asociadas. Sin embargo, el sistema debe 
permitir que cada usuario ejecutor del proyecto modifique única y 
exclusivamente el estado del caso de prueba de no ejecutado a 
ejecutado.
En el caso que se re-abra una incidencia el sistema debe asignar el 
estado fallido nuevamente a el(los) casos de prueba asociados.
Solo si todas las incidencias asociadas a un caso de prueba son 
eliminadas en vez de resueltas, el sistema debe asignar el estado no 
ejecutado al caso de prueba.
Carácter Debe tener contenido
DISEÑADOR
Debe contener el nombre del usuario diseñador que creó el caso de 
prueba. Visible para todos los usuarios asociados al proyecto. El campo 
actualmente existe en el sistema, lo que se debe hacer es mostrar para 
todos lo usuarios del proyecto.
Carácter Debe tener contenido
FECHA/HORA DE 
CREACIÓN
Fecha en la que se creó el caso de prueba, lo coloca el sistema y es 
inmodificable por ningún usuario
FECHA/HORA Inmodificable
REPORTAR INCIDENCIA
La funcionalidad existe en el sistema en el formulario BUGTRACKER, 
tener en cuenta las modificaciones a este formulario descritas en el 
cuadro del formulario (siguiente)
Enlace Las del formulario BUGTRACKER
GUARDAR Guarda la información Ingresada Validación de contenido
CASOS DE PRUEBA
CAMPOS 
NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
IDENTIFICADOR
Se compone de BUG+CodProy+contador
Lo genera el sistema
cadena Inmodificable
NOMBRE EJECUTOR
El sistema registra el nombre del usuario que reportó la incidencia y lo 
deja visible para todos los usuario asociados al proyecto
carácter Inmodificable
REPORTADO EN Fecha/hora en la que se reportó la incidencia. Lo asigna el sistema. FECHA/HORA Inmodificable
DESCRIPCIÓN Campo de texto cadena Debe tener contenido
CASOS DE PRUEBA
Lista de casos de prueba asociados con su respectivo Identificador 
(selección de la lista de casos de Prueba). El sistema debe seleccionar 
inicialmente el caso de prueba desde el cual se reporta la incidencia, y 
dar la opción al ejecutor de asociar a otros casos de prueba
Selección Por lo menos 1 seleccionado
IMPACTO Alto, Medio o Bajo Selección Por lo menos 1 seleccionado
NATURALEZA Ambiente, Desarrollo, Documentación Selección Por lo menos 1 seleccionado
PRIORIDAD Crítica, Alta, Media, Baja Selección Por lo menos 1 seleccionado
REPRODUCIBLE Siempre, A veces, Nunca Selección Por lo menos 1 seleccionado
TIPO Consideración, Error, Hallazgo, Sugerencia Selección Por lo menos 1 seleccionado
ARCHIVO
Espacio en el servidor que permite al ejecutor guardar un archivo 
multimedia para mostrar a los usuarios asociados al proyecto, como se 
encontró cada incidencia. El espacio máximo para cada incidencia es 10 
MB
multimedia Validación de peso del archivo
DESCRIPCIÓN DE LA 
SOLUCIÓN
Campo de texto que debe diligenciar el cliente cuando de click en 
'solucionar bug'
carácter Debe tener contenido
FECHA/HORA DE LA 
SOLUCION
Por cada descripción de la solución debe existir una fecha de solución, la 
debe asignar el sistema.
FECHA/HORA Inmodificable
RE-ABRIR BUG
El ejecutor puede re-abrir un bug y pasarlo de estado Cerrado a estado 
Re-abierto. 
Enlace No
MOTIVO DE LA RE-
APERTURA
El ejecutor registra un motivo cada vez que re-abre una incidencia. 
Campo de texto
carácter Debe tener contenido
FECHA/HORA DE LA RE-
APERTURA
El sistema registra la fecha y hora en la que fue Re-abierta la incidencia FECHA/HORA No
ESTADO INCIDENCIA Abierto, Cerrado, Re-abierto Selección Por defecto Abierto
GUARDAR Guarda la información Ingresada Validación de contenido
BUGTRACKER
CAMPOS 
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NOMBRE FORMULARIO
NOMBRE DESCRIPCIÓN TIPO VALIDACIONES
CÉDULA campo de texto carácter Debe tener contenido
NOMBRES campo de texto carácter Debe tener contenido
PRIMER APELLIDO campo de texto carácter Debe tener contenido
SEGUNDO APELLIDO campo de texto, quitar validación carácter Puede estar vacío
DIRECCIÓN campo texto carácter Debe tener contenido
TELEFONO numérico, quitar validación
Numérico
Puede estar vacío o debe ser 
numérico
CELULAR numérico
Numérico
Debe tener contenido y debe ser 
numérico
CORREO formato correo, actualmente el campo está en formato general correo Debe tener contenido
CARGO campo de texto carácter Debe tener contenido
EMPRESA campo de texto carácter Debe tener contenido
CONTRASEÑA
Mínimo 8 caracteres incluyendo mayúsculas y números, cambiar la 
validación actual (mínimo 6 caracteres) a estas dos condiciones
carácter Debe tener contenido
CONFIRMAR 
CONTRASEÑA
Mínimo 8 caracteres incluyendo mayúsculas y números carácter
Debe tener el mismo contenido 
del campo contraseña
CAPTCHA Ninguna Modificación carácter Debe coincidir con la imagen
CANCELAR Cancela el registro y redirige a la pagina de inicio sin autenticación Botón
Limpiar campos de datos 
ingresados
GUARDAR
Guarda la información Ingresada y muestra un mensaje que le indica al 
usuario que el registro se realiza con el numero de cédula y Contraseña
Botón Validación de contenido y 
mensaje de información.
REGISTRO
CAMPOS 
